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EDITORIALE 



POWT 
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Il PREZZO 
KILINFORIUZIONE 

L’aumento del prezzo di copertina è un’amara sorpresa 
che non piace a nessuno; tantomeno a noi 


Di solito, in un paese democratico, quando 
si presenta la necessità di reperire urgen- 
temente dei fondi la via più rapida da se- 
guire ù quella da tassare coloro che, per vari 
motivi sono ben individuabili perchè già 


individuati ' storica mente' . 

L automobilista, f 'abbonato a Pia EV, il fu- 
matore. ad esempio, rappresentano, loro 
malgrado, il caso più familiare di immediati 
aumenti di prelievo fiscale: bastano 24 ore 


per imporre una maggiorazione del prezzo 
della benzina, defilo sigarette, del canone 
TV, l pochi "furbi" che riuscissero a riempi- 
re per tempo il serbatoio dell'auto, o a sti- 
pare gli scaffali di casa con stecche di siga- 
rette. non costituiscono un pericolo per il 
prdievo fiscale: questo, prima o poi, colpi- 
rà inesorabilmente anche loro. 

Se. tecnicamente, pI procedimento è i- 
necce pi bile, lo ò un po' meno da altri punti 
di vista. 

In tutto il mondo i lettori di riviste, libri e 
giornali sono considerati con attenzione e, 
con ogni mezzo (soprattutto economico). 
■sì cerca di favorire la diffusione {.folla "cul- 
tura" in senso lato, 

In Italia, come 6 noto, la percentuale dei 
lettori è modesta sia se.ì paraqpnata a quel- 
la dei "non lettori" sia se confrontata con 
quella, ancor più imbarazzante, dello altre 
popolazioni europeo. 

L'introduzione dell'!. VA sui periodici 
verserà certamente un introito, nelle casse 
dello Stato, che prima era assente. D'altra 
parte, però, non può impedire contromisu - 
re, da parie degli editori, i quali non posso- 
no vedere di buon grado un'ulteriore dimi- 
nuzione dei prove lìti delle vendite, 

Al momento attuale non sappi amo quale 
sarà l'atteggi amento delle altre caso editri- 
ci che. come noi, dovranno fare t versa- 
menti periodici all'ufficio l.V.A. 

So, attualmente, il prezzo di copertina 
delle riviste offorte dalla cosiddetta ''con- 
correnza" non risulta modificato, questo 
fenomeno ària ritenersi, a nostro modesto 
parere, circoscritto ai primissimi mesi del- 
l'anno, periodo in cui non si ha la possibilità 
di far bene i propri conti. 

In precedenza i nostri lettori avranno no- 
tato la diminuzione dei numero delle pagi- 
ne, causato da costi di gestione ormai non 
più sostenibili, li "regalo" delle 1 6 pagine 
in più (presenti a partire dal n. 50) era or- 
mai diventato oneroso per la Systems Edi- 
toriale. I lettori avranno anche notato (al- 
meno oc io auguriamo) ohe il ricorso a ca- 
ratteri di stampa di minor dimensione, e la 
riduzione contemporanea delle pagine 
pubblicitarie, hanno supplito, a fmeno in 
parte, al decremento dei terni affrontati sui 
vari fascicoli: il numero globale di argo- 
menti risulta, attualmente. lo stesso di 
quando C.C.C. numerava fino a 116. 

Con l'introduzione defl'IVA. sui periodi- 
ci. purtroppo, non c'è grandezza di carat- 
tere. limitazione di spese o uso di carta rici- 
clata (pur tuttavia ecologica e molto di mo- 
da) che possa reggere, 

Ce ne dispiace moltissimo c non possia- 
mo far altro che scusarcene con i nostri 
lettori. 

Anche con coloro che dovessero deci- 
dere di non acquistare più Commodore 
Computer Club con l'abituale regolarità. 
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DA CASSETTA A DISCO 

P Vorrei trasferire, oltre a numerosi 
altri programmi il linguaggio "Si 
mon s Basic" da nastro a disco. Pur- 
troppo Tautorun mi crea numerosi 
problemi. Come fare? 

(Michelangelo Corredini - Trieste! 

• Vi sono in giro, come già detto molle vol- 
le. numerosi (infiniti?) sistemi di protezione 
e dt autorun. 

Vi sono due modi per aggirare l'ostacolo, 
cioè per rimuovere la proiezione. Il primo 
consiste nel dedicarsi anima e corpo allo 
studio del linguaggio macchina, a] fu ti lizzo 
intensivo dei monitor l.m. e dell' Asse mbly 
ed alla perfetta padronanza delle Rom de! 
Kernal e dei vari truccbet ti r elativi agli innu- 
merevoli puntatori del Sistema. 

Il secondo, nettamente più semplice, è 
quello di procurarsi e programmi che inte- 
ressano direttamente su disco; oppure di 
acquistare una di quelle cariucce che 
provvedono miracolosamente, e grazie al- 
la sofà pressione di alcuni tasti, a tare 
quanto richiesto. 


SOTTO LE ROM 

n E' possibile, alterando i puntatori 
55 e 56, sfruttare, da Basic, la Ram 
"nascosta" sotto la Rom? 

(Vittorio Martino ■ Roma} 

* A partire da una certa locazione, il C/64 
'"vede" solo le Rom mentre, in effetti, è pre- 
sente un'area di Rana, altrettanto grande, 
che sembra restare inutilizzata, 

Per sfruttarla è necessario ricorrere al lin- 
guaggio macchina in modoche. escluden- 
do la Rom, il computer vi possa accedere. 

Quando si lavora in Basic, automatica- 
mente viene selezionato il banco Rom, oc- 
cultando la Ram. 

Per fare in modo che io spazio Ram sot- 
tostante sia automaticamente utilizzato 
anche de Basic sarebbe necessario ricor- 
rere ad ardile routine rn linguaggio mac- 
china, operanti inevitabilmente in inter- 
rupt, in modo tale che il sistema accedo ol- 
la Ram nascosta quando richiesto. La solu- 
zione di tale difficile problema consenti- 
rebbe di aumentare di vari K la disponibili 
tè di memoria che potrebbe essere utiliz- 
zata sia per ospitare programmi più lunghi 
sìa per matrici più consistenti. 

Rinunciando, invece, all'automatismo, è 


soffi ci ente(!) ricreare le routine di gestione 
delle variabili (da attivare al momento op- 
portuno mediante Sys) da sistemare sotto 
le Rom. in modo da fasciare libero lo spa- 
zio '"ufficiale" solo per il programma in 
Basic . 

i problema, inevitabilmente, presenta 
difficoltà non indifferenti la cui soluzione, in 
ogni caso, richiede Lina preparazione l.m. 
non comune. 

Di solno. infatti.; chi è in grado di r isolvere 
tali problemi è m grado di scrivere diretta- 
mente i suoi programmi in l.m. e non in Ba- 
sic. Ed Lina persona del genere sa certa- 
mente sfruttare tutta la Ram del C/64. 


FACILE E DIFFICILE 

□ Ritengo che alcuni argomenti da voi 
trattati, soprattutto inerenti il lin- 
guaggio macchina, siano troppo com- 
plicati; dovreste renderli più sem- 
plici, 

(Da alcune lettere e telefonate} 

* Il problema principale, a mio parere, non 
è il modo con cui viene esposto uri cerio 
argomento, ma il modo in cui viene 
rece pilo. 

t" owio, modestia a pane, che noi cer- 
chiamo sempre di rendere tutto semplice 
e chiaro, servendoci di esempi e procedu- 
re che riteniamo più idonei Come termine 
di paragone, infatti, usiamo lo altre riviste 
del settore, ed : numerosi libri sn circolazio- 
ne. che vengono minuziosa mente esami- 
nali cercando di individuare i punti meno 
luminosi e riportando gli opportuni chiari- 
menti sulle nostre pagine. 

Per ciò che riguarda, in particolare, il lin- 
guaggio macchina, abbiamo avuto la con- 
ferma che i lettori i quali, oggi, non lamen- 
tano problemi, hanno in precedenza af- 
frontalo il complesso argomento, giusta- 
mente, partendo dal gradino più basso fi- 
no ai lidi più avventurosi. 

Altri lettori, più frettolosi, ritengono di es- 
sere in grado di sorvolare su alcuni '"detta- 
gli"' e, trovandosi subito impantanali, ne at- 
tribuiscono la colpa alla rivista. Le lettere 
che inviano (del tipo: Il vostro articolo sul 
Rasier Resister non è per nulla chiaro; ad 
esempio, che cosa è LAc cumulatore?"! e- 
videnziano immedi sta mente la inopportu- 
na carenza dì informazioni di base. 

Sia ben chiaro che noi giustifichiamo 
ampiamente il desiderio dt impadronirsi di 
tecniche di programmazione sofisticate. 


Ma per arrivare a tali livelli c indispensabile 
partire dal basso e salire, LENTAMENTE, 
passo dopo passo. 

Tanto per fare un confronto, se avete 
raggiunto una certa padronanza dei Basic 
impiegando un certo tempo, per raggiun- 
gere analoghi livelli fin l.m.) è indispensabi- 
le "investire"' un tempo almeno dieci volte 
maggiore: in un tempo inferiore, credete- 
mi, si può fare ben poco. 

T ulte vi a . se lu Iti ma aff ernn a : io ne può a p - 
perire scoraggiante, non è detto che la vita 
debba esser meno Peli? se private dei 
l.m. 

Usate il vostro computer lavorando solo 
in Basic oppure divertitevi, nel tempo a vo- 
stra disposizione, a modificare alcune Po- 
ke o a lanciare determinale Sy$. Uri po' poi 
volta vi accorgerete che le vostre cono- 
scenze aumentano automaticamente, 
procurandovi enormi soddisfazioni. 

Non illudetevi, insomma, che il l.m. si 
possa impara re strava coati in poltrona con 
un boccale di birra in una mano e la rivista 
nell'altra: soeio indispensabili ore ed ore di 
accanito lavoro alla tastiera. 



Li Ritengo che lo spazio dedicato al 
C/1 2B sia esìguo, soprattutto se con- 
frontato con quello di Amiga. 

(Michele Cedei ed altri lettori) 

* Se le pagine per Amiga sembrano aver 
preso il posto del C/1 28 è sofo perchè, ne- 
gli ultimi tempi, la quantità di richieste di 
argomenti relativi ai due apparecchi si era 
radicalmente modificata. 

Le lettere di protesta dei C/Ì28isti, per- 
venute tutte insieme soprattutto dopo la 
comparsa in edicola del N. 58, ci ha fatto 
prendere la decisione di "'rispolverare " lo 
sfortunato computer, che era caduto nel- 
l'oblio non per colpa [lastra, ma per... pigri- 
zia dei suoi utenti. 

Se avrete un po' di pazienza vedrete, nei 
prossimi numeri, ciò che desiderate. 
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AIUTATECI A SERVIRVI MEGLIO 

Spesso alcuni lettori, che dichiarano di possedere numeri arretrati dei nostro 
periodico, porgono Quesiti le cui risposte sono già state e spi imamente .pubbli- 
cate (in occasi o ne din sposte ad a ria log he doma n de ) opp u re so no c orni? n u te i n 
articoli presenti nei fascicoli eh loro possesso. 

Per evitare di ripetere argomenti già trattati, pertanto, ricordate di indicare 
sempre, nelle lettere che ci inviate, i numeri dei fascicoli in vostro possesso: po- 
tremmo mfaitt indicarvi, se esistono, gli anieoli che. in un modo o nell'altro, pos- 
sono chiarire gli argomenti richiesti. 

Si ricorda ai lettori che none! è possibile rispondere pr i va tarme ri te r nemmeno 
se si acclude l'affrancatura per te risposta. 


BELLE FANCIULLE 

[ I Numerosi lettori si sono sentiti in dovere 
di intervenire sulla questione deile fotogra- 
fie. recentemente pubblicate, di graziose 
donzelle abbigliate dimostrando un ocula- 
to, quanto raro, senso del risparmio; alcu- 
ne di esse ostentavano, a onordel vero, op- 
portune prerogative naturali, tra cui espan- 
sioni, connessioni e periferiche di raffi- 
nata fattura. 

Alcuni (tantissimi) protestano perchè 
non ne pubblichiamo più. atto (in quantità, 
invero, contenuta) ne approfittano per rim- 
proverarci ulteriormente ed indurci all'e- 
spiazione ed al pentimento, 

lo non so più che cosa fare: risolvere il 
problema all italiana, svicolando con si tra- 
dizionale compromesso? (nude sì, purché 
siano Rom o R am}. Oppure ricorrere all'al- 
ternanza? (cioè un numero computer nudi, 
un numero donne vestite ed un numero 
donne "naturali", ma coperte pietosamen- 
te da tastiere?}. 

Nel frattempo, in attesa di ulteriori inter- 
venti, ci asteniamo dal pubblicare appa- 
recchiature umane, limitandoci alla diffu- 
sione di meno impegnative fotografie di a- 
settici, ma rassicuranti, circuiti stampati. 


SPIRITO 

□ Avete perso il tradizionale Rumor 
che tanto mi divertiva... 

* Cercate di essere più seri ed evitate 
quelle stupidaggini con cui condite 
gli articoli... 

* Eliminate Primo Giovedìni ed il 
suo autore... 

* Che forza quel Primo Giovedmì e tut- 
ti quei topolini informatici!,.. 

{da numerose lettere} 

* Chi te informatica "deve" essere un po' 
pezzo: se fossimo del tutto "normali", infat- 
ti, ci dedicheremmo ad altri passatempi 


che impongono un atteggiamento più 
compassato, 

Tutte le caratteristiche di una sarta follia 
si riversano, inevitabilmente, sul prodotto 
finito. Tuttavia, dal momento che non si 
possono accontentare due padroni, consi- 
gliamo di cancellare con il pennarello le 
varie idiozie (tra cui questa}: agli altri sug- 
geriamo di rileggere i vecchi numeri in ca- 
so di prolungata astinenza. 


PROGRAMMI VIA MODEM 

□ Mi sono accorto che inviando, via 
modem, programmi Basic, questi ven- 
gono ricevuti privi del carattere 
Chr$(0), provocando errori. Come 
rimediare? 

(Dr. Who ■ Genova} 

* Ogni riga di un programma Basic termina 
con lo speciale carattere ChrS(O) che ha il 
compito, appunto, di segnalare al l'inter- 
prete Basic te 'fine della riga stessa. 

In un listato Basic, inoltre, è possibile tro- 
vare altri Cbr$(G), presenti per vari motivi: 
figuriamoci, poi. ciò che accade in pro- 
grammi m l.m. 

Il Chr$(Q) viene elaborato, dai computer 
Commodore, in modo un po' speciale nel 
senso che. a seconda dei casi, può addirit- 
tura essere ignorato. 

Per ovviare a questo inconveniente è pe- 
rò sufficiente trasformare il programma 
Basic in file Ascii e trasmetterlo come tale. 
Per effettuare la semplice operazione, ba- 
sta caricare in memoria il programma inte- 
ressato, digitare... 

Open 1,8,8, "Nome, s, w": Cmd 1: List 
Alla fino.,, 

Dose 1 

...troverete, su disco, il file sequenziale di 
nome "Nome" da trattare come un qual- 
siasi file di testo. 

Chi riceve il file non dovrà far altro che far 
apparire le varie righe (mediante un micio 
programma Basic numerato da 80000} e. 
schermata dopo schermata, premere il ta- 


sto Return dOjx> essersi posizionato con il 
cursore su ciascuna riga. 

TOTOCALCIO 

□ Ritengo di aver individuato due er- 
rori in uno dei programmi apparsi sul 
fascicolo speciale dedicato al To- 
tocalcio, 

{Gianfranco Fossati - Novi Ligure} 

* "Il programma Tot Predictor -continua il 
nostro lettore- presenta incongruenze nel 
caso ir cui si decida di non confermare al- 
cuni Input, Le modifiche da me sug- 
gerite. „ 

1 600 If AS < "0" or A& > "9" Then 
1500 

1001 If HK = 1 Then 166(7 
..eliminano tale inconveniente". 

Ringraziamo il mostro lettore e ne appro- 
fittiamo per ricordare Che, a volte, alcune 
sviste (fortunatamente non gravi) sono 
possibili, 

L'ideale, però, è di armarsi di santa pa- 
zienza e cercare di risolvere da soli il pro- 
blema che si presenta; se si giunge ad una 
soluzione, i rifatti, te soddisfazione (come 
conferma lo stesso lettore) è grande... ed io 
non sono costretto ad individuare l'errore 
lamentato (scusate la sincerità]}, 

PS. Per ciò che riguarda il programma 
sull' a re bivio Totocalcio, inviacelo su disco, 
corredato di istruzioni, À seconda dei casi 
lo pubblicherò su Directory o su C-C-C- 



EMULATORE MS DOS PER 
AMIGA 

□ Esiste un emulatore (solo software} 
con cui far girare, su Amiga, i pro- 
grammi fVJs-Dos? 

(Paolo Casati) 

* Certamente: consiste in un solo dischetto 
che, una volta caricato da Amiga, te appa- 
rire la tipica schermata Ms-Dos. 

C'è da ricordare, ad onor del vero, che 
non tutti i programmi Ms-Dos girano su A- 
miga "elaborato" in modo tanto semplici- 
stico: da sottolineare, inoltre, una marcata 
diminuzione di velocità rispetto ad un origi- 
nale XT e la [inevitabile) necessità di procu- 
rarsi software Ms-Dos si e dischetti da 3 
pollici 1/2. 
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CASUALE, MA PREVEDÌBILE 

O Ho scoperto ohe una successione di 
Rnd(t) genera sempre la stessa serie 
dr numeri, anche dopo che il compu- 
ter è stato spento e riacceso. Come 
mai? 

(Roberto Manunte - Sassari) 

* La funzione RND, destinata a generare 
numeri casuali, si presenta con due forme 
sintattiche. La prima, RIMD(O), ogni volta 
che viene nchramata genera un numero, 
sempre diverso e non prevedibile, com- 
preso tra 0 ed 1 . 

La seconda. RND(1), invece, pur gene- 
rando una successione di numeri diversi 
l'uno dall'altro (ed ancora compresi tra 0 
ed 1) riproduce sempre la stessa succes- 
sione dn valori notati dai nostro lettore. 

Il motivo di tale ripeticene, che non si 
pud alterare, è fondamentale per provare 
alcuni programmi di statistica. In questi ca- 
si. infatti, il programmatore potrebbe aver 
bisogno di una successione di numeri, ca- 
suali. che però venga ripetuta, sempre i- 
dentica. ogni volta che impartisce Run al 
programma che sta scrivendo. 

Una trattazione approfondila della fun- 
zione RND ha occupato l'intero inserto 
della rivista Commodore Computer Club n. 
38 ("La funzione Random: applicazioni 
pratiche"). 


SPRITE INSEGUITORE 

□ Vorrei scrivere un videogame in cui 
lo sprite, che io sposto lungo lo scher- 
mo, venga inseguito da uno sprite ge- 
stito dai computer, Come posso rea- 
lizzare una cosa del genere? 
(Alessandro Baldino - Saìemo) 

* E' necessario agire nell'interrupt che è u- 
na tecnica di programmazione sofisticata 
e realizzabile solo in linguaggio macchina, 

Quando, intatti, muovi il tuo sprite (anche 
mediante semplici comandi in Basic) è ne- 
cessario che il computer "sappia" istante 
per istante, la tua esatta posizione ed agi- 
sca di conseguenza modificando le coon 
dinate del "suo" sprite. 

Per operare in questo modo il computer 
deve necessariamente agire a! di fuori de! 
normale programma in 8asic, anche se 
non hai inserito le specifiche istruzioni che 
gli consentano di svolgere tale funzione. 

E' quindi possibile approfittare del fatto 
che i? C/64, ogni 60mo di secondo, inter- 
rompe ie "normali" elaborazioni (tra cui lo 
stesso programma Basic, che in quel mo- 
mento sta girando) e salta ad attivare nu- 
merose routine l.m. vitali per il funziona- 
mento dell'intero sistema confi pura rizzato. 


E' quindi possibile costringere il compu- 
ter ad eseguire, ogni 60 mo di secondo, an- 
che nostre routine tra cui. ovviamente, 
quella che gestisce lo sprite. 

Come intuitivo, però, per raggiungere la 
padronanza di tali tecniche di program- 
mazione è necessaria tanta, tanta pa- 
zienza. 



CALMA RAGAZZI! 

In occasionedella feste natalizie sono 
giunte in Redazione oltre 200 (due- 
cento!) lettere contenenti domande 
di ogni genere. 

Non essendo possibile rispondere a 
tutte, ricordiamo, tuttavia, che la 
maggior parte dei dubbi sollevati si ri- 
feriscono ad argomenti chiaramente 


computer (o del datassette, del drive 
o delia stampante) in possesso dei 
lettori, 

Si consiglia, pertanto, di leggere at- 
tentamente i manuali e, soprattutto, 
le risposte date ai lettori che pongono 
analoghi quesiti. 

Vengono infatti cestinate le lettere 
che si riferiscono agli argomenti trat- 
tati chiaramente sui manuali in do- 
tazione. 


DA UN PROGRAMMA 
ALL'ALTRO 

□ Ho la necessità di "lanciare" un pro- 
gramma Basic mentre ne sta girando 
un altro (magari utilizzando le stesse 
variabili) per poi ritornare a quello 
precedente. Come posso fare? 
(Ferruccio Ghisa! berti - Bergamo) 

* La tecnica richiesta esiste, e prende il no- 
me di "Overlay''. Essa sfrutta fa possibilità 
di utilizzare il comando Load anche da 
programma e, in tal modo, ò possibile, al- 
meno in teoria, richiamare infiniti program- 
mi Basic in cascata. 

Vi sono, però, alcune difficoltà oggettive, 
almeno per ciò che riguarda i! Basic dei 
piccoli Commodoro (C/64, C/16, C/1 28). 
L'area di memoria ìfì cui viene ospitato il 
programma Basic occupa una quantità dì 


descritti nel manuale di istruzioni de! 


SCHERZI DA L.M. 

□ Utilizzando una cartuccia che possiedo, spesso non vedo funzionare 
j vostri listati in l.m Grazie alla stessa cartuccia sono riuscito a spro- 
leggere un listato in Basic; tuttavìa, apportandovi alcune modifiche, 
questo sì blocca. A quali cause possono esser dovuti gii incon- 
venienti segnateti? 

/Andrea Salvatori - Bologna) 

* Le varie cartucce, per funzionare, "devono occupare uno spazio in memorie 
che, in certi casi, può creare conflittualità cor le routine che compaiono su 
C.CC. 

Dal momento che le cartucce in circolazione sono numerosissime, e che non 
è possibile scrivere routine compatibili con toste queste contemporaneamente, 
quando proviamo un programma Lm prestiamo la massima attenzione a fi- 
rn uo ve re eventuali cartucce inserite nei nostri computer, proprio per esser sicu- 
ri di pubblicare un listato che sia in grado di girare su uri "normale" C/64. 

Se. quindi, la tua caducei a risulta i ned m pati bile con alcune routine, prova a ri- 
locarle in una zona Ram che non dia problemi. 

Per ciò che riguarda la seco rida domanda., tieni conto che, molto spasso, al- 
l'interno della stessa area Ram che ospita il listato Basic può esser "nascosta'' 
una ramine Lm. non rilocabile; ne consegue che basta modificare anche una 
soia dga del listato Basrc per rende ria inefficace o, addirittura, per bloccare 
il sistema. 
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NEGOZI IN SICILIA 

D A chi posso rivolgermi, nella mia Sicilia, per comprare computer 
ed accessori? 

(Numerai lettori siciliani} 

* Le r ichieste da pane de] lettori siciliani mettono in evidenza la scarsi tè d i nego- 
zi specializzati e, soprattutto, ben fomiti di prodotti informatici. 

A tale carenza porrò fine, entro brevissimo tempo, la ditta “Niwa" di Sesto San 
Giovanni che, ben nota ai nostri abituali lettori, sta per aprire alcuni "Niwa 
Pomt", veri e propri centri commerciali idonei a soddisfare le esigenze degli u- 
tenti sicrfianì, 

Altri ‘"Niwa Paint" verranno presto aperti in altre legioni italiane, tradizional- 
mente prive di centri specializzati: ne riparleremo non appena ne sapremo 
Ói più, 


Raffi proporzionale alla lunghezza delio 
Stesso programma, Subito dopo quest'a- 
rea trova posto quella destinata ad ospita- 
re le variabili di ogni tipo: in virgola mobile, 
intere, stringa. 

Se, mentre gira il programma " AG si cari- 
ca un programma "B" più breve del prece- 
dente, questo ("8“} funziona correttamen- 
te ed utilizza, per di più, le varia bili elabora- 
te da "A". Sa invece, "6" è più lungo di 'A" 
inevitabilmente succedono cose strane a! 
le variabili proprio perchè B“, dopo il cari- 
camento, ha occupato la zona destinata 
alle variabili precedentemente elaborato 

La procedura. Inoltre, si complica per ai- 
tri fenomeni legati alla particolare gestione 
delle siringhe e dei loro puntatori. 

L'argomento, semplice ma lungo ", ha 
rie iiiesto due interi inserti di 1 6 pagine cia- 
scuno (Commodore Computer Club N 43 
e N 44) dal titolo "Viaggio nel Basic" per 
consentire un sufficiente approfondi men- 
to della tecnica richiesta. E' pertanto intui- 
tivo che. in questa sede, non posso dilun- 
ga rmi ul tu r iorme n i e sui Largo m e rito,, 

ENCICLOPEDIA L.M. 

□ Ho digitato un listato pubblicato 
nella sezione "Enciclopediadi routine 
l.m/' ma non ho ottenuto gli effetti 
descritti, Dove ho sbagliato? 

(Giorgio T&mbato - Cosenza j 

* L'enciclopedia di routine in linguaggio 
macchina è destinata ad utenti esperii che 
conoscono, almeno in parte, il modo di 
funzionare del C/64 a livello di codici mac- 
china. Il principale vantaggio di tali routine 
risiede nella loro completa ri lodabilità, fat- 
to questo che viene molto apprezzato da- 
gli appassionati. 

Di solito, nella sezione segnalata dal no- 
stro lettore, vengono pubblicati due listati: 
il primo consente di allocare correttamen- 


te i codici nella memoria del computer: il 
secondo, invece, attiva la routine stessa 
dando prova della sua utilità. Il disassem- 
blato commentato serve solo ai Settori che 
intendano comprendere a fondo il funzio- 
namento della routine, 

A causa della particolarità dell'enciclo- 
pedia ma soprattutto per non sottrarre 
spazio alle pagine della rivista, non vengo- 


no pubblicati altri duo li stati che, tuttavia, 
sono apparsi più volte da quando è nata 
lene i colpedie stesse: il primo di essi ri- 
guarda il Top di memoria ("Fissa Top di me- 
mori a"), il secondo consente la trascrizio- 
ne dei codici stessi, individuando eventuali 
errori di digitazione (''Caricatore'}. 

L' probabile che questo ultime parole 
suonino un po' oscure. 

Per semplificare (ma soprattutto per ve- 
de r e fu 1 1 z ion a re le va rio rou line), ecco \ e fa- 
si da compiere per operare corretta- 
mente: 

* Digitare sia il listata dimostrativo sia quel- 
lo contenente le istruzioni Read Data e 
registrarli su supporto magnetico (speran- 
do di averli trascritti co metta mento). 

* Avendo in memoria quest ultimo listato, 
digitare, su un'unica riga.,, 

Far l - 491 52 to 60000: Read A: Poke E, 
A. Next 

...e premere Return. Dopo un po' di tempo 
compare il messaggio "Out of Dala Error' 1 ; 
niente paura, 

* Caricare ora il programma dimostrativo e 
digitare, come argomento del comando 


CONTATTI TRA COMPUTER 

□ E' possibile collegare tra loro, tramite RS-232 r un Amiga 500 ed un 
Olivetti PCI oppure un Apple 11 dai momento che entrambi dispongo- 
no di tale connettore? 

(Mario Camosso - Creraonaf 
(Claudio Cobianco - Cernuscoj 

* li collegamento tra due computer, mediante cavo opportuno, è utile per tra- 
sferire- tra i due elaboratori dati e file di ogni genere tra cui. soprattutto, file Asci i. 
cioè file di testo Perciò che riguarda i programmi, invece, pur se il t rasici i mento 
"fisico' viene attuato senza problemi, non è possi bile vederli gir are su computer 
diversi. In pratica, i programmi che girano sul PCI non possono girare su 
Amiga. 

Inserire il cavo tra i due computer, però, non è sufficiente ma è necessario far 
girare contemporaneamente altrettanti programmi di comunicazione. Questi, 
pur non essendo necessariamente eguali tra loro, hanno il compito di inviare (e 
ricevere} i ver: byte secondo un formalo particolare ed in ottemperanza ad alcu- 
ne norme che. globalmente, prendono tt nome di 'Protocollo di co- 
municazione". 

E" quindi necessario procurarsi (oppure scrivere da Soli} due programmi di co- 
municazione. uno per l'Amiga e l'altro per il PC Olivetti : ve ne sono in giro parec- 
chi e non t difficile scriverne uno in Basic. 

Non conosco, tuttavia, l'esatta forma del connettore dell 1 Olivetti PCI. Non tut- 
ti i computer, infatti, dispongono dello stesso connettore, pur se si tratta sempre 
dello standard RS-232 Alcuni elaboratori, infatti, presentano un connettore 
maschio, altri femmina: alcuni dispongono del tipo RS-232 "completo", altri 
del Tipo "ridotto ", 

Sono io commercio, ad ogni buon conto, cavi di tutti I tipi che consentono o- 
gni forma di collegamento hardware. 

Per procurarti cavo e programmi puoi provare a contattar e le varie Ditte che 
pubblicizzano i loro prodotti sulle nostre pagine. 
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IVI CS 801 


□ Ho notevoli difficoltà ad usare la mia stampante a colori Commodore 
MCS 801 ; ho saputo che è stata prodotta dalla Commodore giappone- 
se e mi farebbe piacere contattare la filiale del Sol Levante dal momen- 
to che, qui da noi, non sono riuscito ad avere le informazioni richieste. 
Potete aiutarmi? 

(M. D. - Ferentino) 

* Non conosco l'Indirizzo della Commodore giapponese ma ritengo che sia 
sconvolgente costringere un utente italiano a chiedere delucidazioni in modo 
tanto rocambolesco. 

Ne approfitto per ricordare che alcuni accessori sembrano (e sono) molto 
beffi a vedersi (stampanti a colori, espansioni di memoria, tavolette grafiche e 
così via) ma, a causa della loro scarsa diffusione e sostegno commerciale, pre- 
sentano i tipici inconvenienti relativi alfa scarsa reperibilità non solo di program- 
mi specifici, ma addirittura di informazioni generali. 


Sys [che certamente compare nelle prime 
righe), il valore 49152 (cioè: Sys 49152). 

Si consiglia, tuttavia, di approfondire l'ar- 
gomento rileggendo i numeri arretrati di 
C.C.C. e, soprattutto, affrontando in modo 
sistematico lo studio del linguaggio 
macchi na. 


EXTRA ACCEPTED 

□ Come posso fare, in fase di Input, a 
far accettare una stringa alfanumeri- 
ca contenente il carattere di virgola (,) 
che, di solito, genera il messaggio 
"Extra ignoretf"? 

(Ernesto Mattoni) 

* li carattere di virgola, ma anche il doppio 
punto (:), è interpr etato dal Basic come se- 
paratore tra due stringhe digitate in suc- 
cessione. Supponiamo che. in fase di in- 
put. vengono richieste due stringhe... 

100 Input A$, 8$ 

1 1 0 Pont Al BS 

...e che, alla comparsa del punto di do- 
manda. rispondiamo con,., 

? Primo, Secondo 

Ad À$ verrà associato "Primo" mentre, a 
RS. " Secondo". 

Sembrerebbe, dunque, che non sia pos- 
sibile far accettare r caratteri speciali- For- 
tunatamente il computer considera una 
stringa tutto ciò che inizia con il carattere 
di virgolette ("). Se, quindi, invece da... 

? Primo, Secondo 

...digitiamo questo carattere (") PRIMA di 
battere le due parole, cioè... 


? "Primo, Secondo 

...il computer associerà ad A$ tutti i carat- 
teri presenti dagli apici in poi, comprese e- 
ve rituali virgole e doppi punti. 

Grazie e questo semplice truce he Et □ è 
possi b i le . q u i n d i aggi ra re I osta col o se g n a - 
lato; per lo stesso motivo, però, è impossi- 
bile far accettare il carattere dì virgolette in 
fase di input. 

AMIGA A PILE 

□ La balena tampone delLAmiga può 
alimentare Finterò sistema rn caso di 


mancanza di energia elettrica? 

{Anonimo} 

* Un computer assorbe una quantià r elati- 
ve mente considerevole di energia elettrica 
e io dimostra il odore sviluppato dall'ali- 
mentatore e dallo stesso cabinet del 
computer. 

Una batteria tampone, invece, dispone 
di poc bissi ma energia . sufficiente solo a te- 
nere in vita r dati retativi al l’orologio 
digitale. 

MAGGIORI INFORMAZIONI 

Alcuni lettori chiedono informazioni sui 
prodotti pubblicizzati oppure maggiori de- 
lucidazioni su prodotti recensiti sulle no- 
stre pagine. 

Ricordiamo che, per owr motivi, non 
possiamo dare consigli sull'opportunità di 
acquisto nè, tantomeno, fornire ulteriori in- 
formazioni su quanto già pubblicato dal 
momento eh o i vari accessori, dopo le pro- 
ve, vengono restituiti. 

Si consiglia, portanto, di contattare, an- 
che telefonica mente, le varie Ditte, queste 
saranno ben liete di illustrare, nei dettagli, i 
pregi dei prodotti offerti. 


VARI ERRORI 

□ Vi invio, su disco, un programma da 
voi pubblicato e da me gitato, che pe- 
rò non funziona,; Come mai? 

(Cì audio Mesetti - Scandìcci) 

* In riga 570 manca "UT"; in riga 430 deve 
esserci 1 B o non 18; le riga 760 risulta di- 
gitala per metà... Mi fermo qui ma sicura - 



C/64 COME TITOLATRICE 


□ Posseggo un videoregistratore, una telecamera ed un C/64. Posso 
usare quest'ultimo come titolatrice per le mie videocassette? 

(Raffaele Barretta - Ne pois} 

* Il problema, da un punto di vista strettamente elettronico, è piuttosto corri- 
plesso. Mentre, infatti, riprendi una scena con la telecamera, il computer do- 
vrebbe generare il messaggio da far apparire in sovri repressisene alla 
scena Slessa, 

Ciò potrebbe esser possibile mediante un dispositivo elettronico, denomina- 
to Genlock. che svolge la funzione di miscelare r due segnali video (telecamera e 
computer), 

lale apparecchio, pur se relativamente economico, può raggiungere alcune 
centinaia di migliaia di lire, cifra forse antieconomica se paragonata con quella 
dell apposita titolatrice fornita come accessorio specifico per telecamera. 

Con un computer, ovviamente, sarebbe possibile sovrapporre anche intere 
schermate di qualsiasi tipo, consentendo una videoregistrazione "creativa". 

Senza genlock, quindi, non è possibile realizzare ciò che chiedi a meno die, 
sfruttando abilmente il tasto inserì de! videoregistratore, tu non decida di far ap- 
parire spezzoni di videate (realizzate al computer) alternate a spezzoni di 
riprese. 
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EMULATORE AMIGA PER 64 

□ Avete affermato, tempo fa, che non esiste urc emulatore di Amiga per 
C/128. Vi allego, invece, la fotocopia di un redazionale inglese in cui, 
addirittura, sembra che sia possibile trasformare un C/64 in Amiga in- 
serendo l'apposita scheda. 

{Maurizio D'Adamo - Ferentino) 

* Il nostro lettore non evidenzia, però, il latto che la scheda segnalata contiene 
circuiti integrati che si limitano ad emulare le funzioni svolte dei famosi chip 
Commodore {Agnus. Denise, Paula eccetera). Ciò vuol dire che i circuiti integra- 
ti, pur non essendo eguali, ne emulano i compiti offrendo un risultato "analogo" 
a quello di Amiga, 

II prezzo al pubblico del trabiccolo (scheda, mouse, 500 Krarn, drive) verreb- 
be offerto al prezzo di 280 sterline che, più o meno, corrisponde al prezzo del- 
l'Amiga "vero". 

Chi acquisterà la scheda, insomma, spenderà una cifra del tutto paragonabile 
a quella del computer originale e, se non bastasse, si troverà in possesso di una 
mezza schifezza di C/64 truccato. 

A parte, ovviamente, le dovute considerazioni sulla compatibilità, espandibili- 
tè. e, soprattutto, sulle future modifiche delle Hom del vero Amiga. 

Se. tuttavia, "apparecchio dovesse giungere in Italia (cosa di cui dubitiamo) 
faremo in modo di provarlo e di saggiarne le caratteristiche. 



mente hai commesso numerosi altri errori 
di digitazione. Possibile che non te ne 
sia accorto? 


A CHE SERVONO? 

□ Ho da poco acquietato un computer 
e, su varie riviste, leggo di alcuni pro- 
grammi il cui utilizzo non mi è chiaro. 
Potete aiutarmi? 

(Cinzia Parenti) 

* Per "Word processor si intende un pro- 
gramma che consente di scrivere testi [let- 
tere . relazioni, interi libri} da stampare con 
la massima versatilità. E' quindi possibile 
effettuare correzioni, aggiungere frasi, 
cancellare brani, "fondere" più testi, ed al- 
tro, con notevole risparmio di tempo. Un 
ottimo w/p per il 0/64 è jI celeberrimo 
"Easy script" che funziona sia disponendo 
del drive sia del registra E ore. 

Il "Data base è un programma che con- 
sente di archiviare centinaia di informazio- 
ni relative ad una certa categorie [nomina- 
tivi di amici, volumi di una biblioteca e cosi 
via) in modo da poterne estrarre tutti quelli 
che possiedono identiche caraneristiche. 
Ad esempio è possibile cercare, in un ar- 
chivio di libri, tutti i volumi della Mondado- 
ri, oppure tutti i libri scritti da Pirandello, 
oppure tutti i volumi pubblicati dal 1881 
in poi. 

Allo stesso modo è possibile, in un archi- 
vio di nominativi, estrarre tutti gli avvocati. 


oppure tutti gli abitanti della Lombardia, 
oppure tutti i nominativi maschili, ec- 
cetera. 

Per Spreadsheet, infine, si intende un 
particolare tipo di programma che con- 
sente di effettuare calcoli concatenati tra 
loro, senza essere costretti a effettuarli ex- 
novo. Un banale, ma tipico, esempio di ap- 
plicazione di uno spreadsheet è quello re- 
latfvo alla determinazione dell IVA e delle 
varie tasse da pagare cambiando, volta 
per volta, solo la cifra iniziale. 


GIOCHI MISTERIOSI 

□ Che cosa sono i giochi MAX di cui si 
parla a pagina 109 del manuale del 
C/64? 

(Andrea Mantella - Rimini} 


* Probabilmente sono cariucce che, co- 
struite per una (sconosciuta) consolle di vi- 
deogame americana, possono essere in- 
serite anche nel C/64. L'informazione se- 
gnalata dal nostro lettore è infatti presente 
sul manuale originale del C/64 americano. 
L acritica traduzione nella nostra lingua su- 
scita. giustamente, fa curiosità dell'utente 
italiano. 


RIMBROTTI 

□ Sono passata a miglior vita nel sen- 
so che, accantonato religiosamente il 
mio stupendo C/64, sono stata co- 
stretta , per motivi di lavoro, ad usare 
un più efficiente PC compatibile su 
cui faccio girare abitualmente il 
DB3,... 

(Licia P- Firenze) 

* "...avevo quindi deciso di abbandonare la 
vostra rivista [continua la nostra simpati- 
cissima lettrice) di cui avrei sentito soprat- 
tutto la mancanza del direttore che, a mio 
parere, lo immagino come un incrocio tra 
uno stalinista ed una vecchia zia. io stile 
pazientemente didattico, infatti, non si ri- 
scontra sulle altre riviste dedicate al PC. 
Dal momento che, però, fio ultimamente 
notato un'inversione di tendenza (verso il 
PC) vi prego di continuare in tal senso per- 
chè noi quarantenni non abbiamo voglia e 
pazienza di fare cose complicate". 

Mia cara lettrice, metterò la tua richiesta 
noi buffer dedicato ai PC compatibili in at- 
tesa di altri dati (provenienti da un numero 
sufficiente di lettori) che possano "costrin- 
germi" a dedicare maggiore spazio a que- 
sti straordinari calcolatori, proprio come è 
successo per Amiga. 

Comunque sia. tengo a precisare che io 
non mi considero un quarantenne. Sono 
solito diro, infatti, che sto vivendo i miei 
'Ventanni V2".,. 



C/t 28 E MODEM 


□ Avete affermato, tempo fa, che il C/128 è incompatibile con l'adat- 
tatore telematico 6499, Il mio C/128, invece, trasmette (e riceve) 
regolarmente. 

(Pietro Bonomo} 

■ In effetti alcuni modelli d i C/l 28 (soprattutto di vecchia fabbricazione) funzio- 
nano perfettamente con l'adattatore telematico 6489, Ci troviamo, quindi, di 
fronte ad una (fortunata) eccezione: di regola, infatti, esiste incompatibilità h/w 
tra i due apparecchi, altrimenti la stessa Commodore non si sarebbe limitata a 
dichiarare l'adattatore telematico valido solo per il C/64, 
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EPROM PER C/128 

(Giuseppe Lupi - Moderno} 

La Eprom che hat acquetato (e che con- 
serte di potenziare le funzioni del C/1 28} 
deve sostituire quella originale per funzio- 
nare correttaci ente. Per usare, alternativa- 
mente, anche la E prom originato, è indi- 
spensabile rimetterla al suo posto (fai mo- 
mento che, via software, non è possibile 
realizzare lo ' scambio'". Per evitare danno- 
se estrazioni (e ^inserimenti nello zoccoli- 
no} si può ricorrere ad un deviatore che, a 
seconda della sua posizione, attiva l'uno o 
l'altro chip. Naturalmente il collegamento 
deve essere effettuato da personale esper- 
to nel campo hardware. 


TROPPI PUNTI 

(Emi fio D‘ Addarlo - Sedate} 

Il numero massimo di puntini elementari 
(dot), visualizzabili su carta con la tua stam- 
pante, è 480; tale valore è fornito dal nu- 
mero massimo di caratteri (80) moltiplica- 
to per l'ampiezza della matrice del caratte- 
re stesso (6). 

H r ovvio che un'eventuale schermata gra- 
fica, formata da un maggior numero di 
punti, non può essere riportala su carta. 

In casi come questi, di sdito, si preten- 
se e stampare la vide a la in senso verticale, 
in modo che il fato orizzontale della carta 
riesca a contenere il lato verticale dello 
schermo, purché, ovviamente, quésto non 
superi i fatidici 480 dot. 


A CIASCUNO IL SUO 

(Michelangelo Corredini} 

Per il C/6 4 sono disponibili numerosi lin- 
guaggi interpreti, tre cui il Simon s Basic, 
che oltre alle istruzioni standard del C/64 
offrono varie potenzialità. 

Al momento della progettazione del 
C/1 28. i tecnici della Commodore non 
hanno ritenuto opportuno implementare i 
comandi del Simon ’s Basic (o di altri lin- 
guaggi fino a quel momento sviluppati) e 
ne consegue che Rightb, Leftw, Dump (e 
tante altre istruzioni) sono assenti su tale 
computer. Non è mica obbliga torio, infatti, 
che l'ultima versione di un interprete deb- 
ba necessariamente contenere tutte le i- 
struzioni implementate, fino a quel mo- 
mento, da precedenti linguaggi. 


CP/M 

{vari lettori) 

Comi termine CP/M si intende si sistema o- 
perativo {S.Q, oppure Q.S.) che andava di 
moda fi no a cinque anni fa e che è stato so- 
stituito completamente del più recente 
Ms-Dos. 

Il sistema operativo è quel complesso di 
istruzioni e comandi che. a livello di lin- 
guaggio macchina, gestisce le risorse in- 
terne dei microprocessore e di tutti i circui- 
ti integrati ad esso collegati. 

STAMPANTE DIFETTOSA 

(Bruno Barbieri - Milano} 

La stampante in tuo possesso è una delle 
migliori in commercio. Se, collegandole al 
computer, non è possibile stampar nulla, è 
necessario inviarla ad un centro di ripara- 
zione. Eventuali difetti di funzionamento 
capitano, infatti, anche ai più sofisticati e 
costosi mode IL. 

Si tenga presente, comunque, che se al 
C/64 è collegato anche un drive {o un 
qualsiasi altro apparecchio che richiede 
connessione seriale}, questo deve risultare 
acceso durante la fase di stampa. 

PRESA SCART 

(Gianni Ronchi - Senago} 

Per collegare l'uscita video del TV. o del vi- 
deoregistratore, al digitalizzatore video, è 
sufficiente procurarsi l'apposito connetto- 
re Sca ri m vendita presso qualunque nego- 
zio specializzato in apparecchi elettronici. 

GEOS 

(Eugenio Palomba - Ciampino } 

Gcos è un sistema operativo d i cui circola- 
no diverse versioni e numerosi programmi 
applicativi. Per individuare la versione del 
Geos richiesta dallo specifico programma 
è sufficiente leggere con attenzione c! ma- 
nuale allegato alle singole confezioni. 


SOLO SU DISCO 

(Roberto ìannone - Lancvsi} 

''Directory" è una pubblicazione, su disco, 
nata per andare incontro alle esigenze dei 
lettori. Ogni mese è infatti disponibile un 
dischetto da 5 pollici e 1 /4 (formattato se- 


condo lo standard 1 54 1 e da i jc hi edere e- 
sclusivamente per corrispondenza) in cui 
sono riportati non solo i programmi che 
compaiono su C.C.C ma anche altri file di 
vario tipo (musiche nefl'interrupt, scher- 
mate grafiche, listati dei lettori). Per ovvi 
ruotivi di affidabilità, "Directory" è solo su 
disco e non verrà mai diffuso su nastro. 


GESTIONE VIDEOTECHE 

{Gianluca Dendena} 

L'altra nostra pubblicazione ("VR - Video- 
registrare") provvede^ alla diffusione di un 
programma specifico, decisamente pro- 
fessionale, per la gestione delle video- 
teche. 

VIA DISCO 

{Vincenzo Ebano - S, Severino} 

Un programma Basic registralo su disco 
mediante i computer Pet della serie 4000 
può essere letto dal C/64 corredato di 
1 541 . Se, però, i programmi si riferiscono 
a locazioni specifiche dei singoli compu- 
ter. è probabile che (operazione porti ad 
un blocco totale del sistema. 


SOVRAFFOLLAMENTO 

{Francesco Coliini - Cesena ) 

Non conosco la cartridge che hai acqui- 
stato e non posso esserti d'aiuto. Ti crìi pre- 
sente che in giro c'è una vera marea di car- 
tucce per C/64, tutte diverse fra loro. Non 
è possibile, per noi, procurarcele tutte ed 
esaminarle fin nei minimi particolari. 


NON SU CASSETTA 

( Marco Signorotto - Milano} 

I programmi più belli e sofisticati [come il 
Geos) non possono essere "racchiusi" su 
nastro, ma solo su disco. Il motivo d i tale af- 
fermazione risiede nel fatto che, durante il 
funzionamento, il computer deve leggere 
dati, elaborarli, scaricarli su supporto ma- 
gnetico. prenderne altri e così via. Tutto 
questo st può realizzare esclusivamente a- 
vendo a disposizione un sistema totalmen- 
te automatico che consenta di effettuare, 
rapidamente e sicuramente, tutte le proce- 
dure del caso. Un dat assetto, per ciò che 
riguarda l'automatismo, la velocità e l'affi- 
dabilità, è tutto tranne che questo! 
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AMIGA 



AMIGA IN DISCOTECA 

La periferica più importante, per un moderno computer come l’Amiga, 
è certamente il drive; vediamo di conoscerlo meglio 


di Luigi Callegan 


Sappiamo che Amiga ha molte caratteri- 
stiche che lo rendono uria macchina unica 
nel mondo dei PC, ed il suo floppy disk non 
fa eccezione. Vedremo, quindi, come sono 
gestiti questi fondamentali sistemi di me- 
morizzazione. sia nel resto del mondo, sia 
net nostro beniamino; alia fine capiremo e 
sfrutteremo meglio questa potente memo- 
ria di massa, individuandone i limiti ed i 
vantaggi. 


CHIP DI CONTROLLO 

Un floppy da 3.5 è solitamente formatta- 
to e gestito da uno speciale circuito dedi- 
cato, chiamato ‘'floppy disk controller". 
Questo controllore è essenzialmente un 
microprocessore specializzato. eI cui lavo- 
ro consisto nei leggere, scrivere e format- 
tare dischi di varie dimensioni e ripi nei vari 


formati universalmente noti (MS-DOS, Xe- 
nix, CP/M...). 

I doti vengono incisi su di una superficie 
magnetica, simile a quella usata nelle cas- 
sette per registrazione video o musicale, 
eccetto per il fatto che la qualità è solita- 
mente maggiore nei floppy, in quanto sono 
permessi margini di errore molto mi non. 

I dati vengono incisi sul disco come trac- 
ce magnetiche concentriche, fi disco ruota 
sotto la testina di lettura / scrittura d et dri- 
ve. che è più piccola, ma più raffinata di 
quella presente in un comune mangia- 
nastri. 

La testina del drive è in grado di incidere 
un flusso magnetico, leggerlo oppure can- 
cellarlo. Ciò avviene usando fluttuazioni di 
un campo magnetico secondo due o più 
frequenze. 

In un dischetto a singola densità vi sono 
due frequenze basilari incise ed i bit di dato 


sono dunque incisi informato FM [proprio 
come le onde radio?), ovvero modulate 
in frequenza 

Nel caso di unità ad alta densità, viene u- 
sato un formato MFM, più complesso, det- 
to Modulazione di Frequenza modifi- 
cata". 

Si noti che un drive registra le sue infor- 
nn azioni in modo diverso chesuundisco 
musicale. Infatti i cerchi magnetici sono 
concentrici, e non a forma di spirale, come 
per la nostra canzone preferita. E dunque 
difficile stabilire, ad un dato momento, il 
luogo esano in cui si trova l'inizio dellmfor- 
mazione che cerchiamo. 

Proprio per questo sono statr creati i 
chip di controllo det floppy che. automati- 
camente. suddividono ogni anello ("trac- 
ce') in un numero di archi ("settori"), solita- 
mente contententi ciascuno 123. 256. 
51 2 oppure 1 024 byte. 91 numero di settori 
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per traccia, e di tracce per dischetto, vana 
a seconda delia dimensione del dischetto 
stesso, della sua velocità di rotazione, deila 
sua densità (misurata in TRI, tracce per 
pollice) e, non ultima, della qualità del 
sistema. 

Un tipico dischetto da 3.5 a doppia tac- 
cia e doppia densità (DS / DD) contiene 
80 tracce di 1 0 settori, con 51 2 byte cia- 
scuno su ambedue le facce, La capacità ti- 
pica è dunque; 

80 x 10 x 51 2 x 2 = 819,200 byte. 

Da questa capacità di stoccaggio deve 
però essere tolta la quantità usata dal si- 
stema per memorizzare i dati di gestione 
dei dischetto stesso; tipicamente s.i tratta 
di più di 40K per dischetto. 

Un disco vergine feto è appena uscito 
dalla fabbrica che Jo ha prodotto] deve es- 
sere formattato prima di essere utilizzato. 
Tale processo prevede la cancellazione 
della intera superficie del disco e la scrittu- 
ra delle informazioni di formattazione (i fa- 
mosi 40 K) con la creazione di settori 
vuoti. 

Quando si legge, o si scrive, con un di- 
schetto formattato, il chip di controllo ac- 
cende il motorino di rotazione, fa avanzare 
la testina magnetica sulla traccia interes- 
sata (stabilita dal sistemo operativo), ed at- 
tende le informazioni di identificazione del 
blocco ("h cader") interessato. Quando 



MEMORIZZAZIONE ED ERRORI 

Un sistema di immagazzinamento di dati, come un disco (floppy od hard), per 
essere affidabile deve prevedere un sistema di rilevaménto degli errori. Ciò per 
evirare che un programma usi dati "corrotti", magari perchè ci si è seduti sopra 
il fioppy o questo si è smagnetizzato. 

Sei testi universitari della complessa scienza denominata "scienza delle tele- 
comunicazioni J ", terrore d\ motti studenti di Ingegneria, prevedono molte pagi- 
ne per descrivere i formati di memorizzazione di dati, ne prevedono ancora di 
più, forse, per spiegare i sitemi di rilevamento e correzione dei dati 
immagazzinati, 

Per dare solo un'idea, diremo che il sistema .operativo di Amiga, come quello 
dei C/64 e' di . tutti gli altri computer, prevede vari sistemi per garantire che ciò 
che si sta trasferendo in memoria dai disco è corretto, Tali sistemi si basano es- 
senzialmente suiia memorizzazione di un numero di dati (bit) supplementari sul 
disco, oltre ai dati veri e propri. Ad esempio, in coda ad ogni blocco di d ad sul di- 
sco di Amiga vi sono 4 byte che indicano quanto vaie la somma matematica di 
tutti i bit dei biocco (checksum). i I computer, quando r ifegge il blocco, calcola la 
somma e ia confronta con questo numero. Se le- due cifre divergono, viene se- 
gnalato un errore. E questo è solo uno dei metodi usati. 

Esistono anche algoritmi, basati sempre sull'aggiunta di bit supplementari, 
che per metjionò addirittura di "riparare" byte cor rotti. Ad esempio, un sistema 
prevede che ogni byte funga da coefficiente di una equazione polinomiale, ed r 
byte supplementari indicano le radici ni tale equazione. Se uno dei byte è erra- 
to, il calcolatore è in grado di ricostruire per intero l'equazione, risolvendola in 
funzione delle radici note, e ricavando così i coefficienti corretti. Ovviamente il 
usui tato deve soddisfare ri cbecksum prima detto! 


viene trovato il blocco di dati, richiesto, il 
chip esegue fisicamente l'operazione dF 
lettura o scrittura dello specifico settore e 
lo invia alla memoria centrale. 

Sì noti che un'operazione di lettura, o di 
scrittura, solitamente richiede l'accesso a 
più blocchi, magari sparpagliati e distanti 
tra loro; l'operazione deve comunque es- 
sere eseguita sempre con lemporizzazio- 
ne e sincronizzazione perfetta, da qui la 
complessità di un circuito controllore di 
floppy, che deve tenere conto anche di e- 
ventuali pecche meccaniche nel movi- 
mento del disco e della testina magnetica. 

Si pensi che. tipicamente, ogni 20 mille- 
simi di secondo passa sotto la testina un 
settore, quindi l'operazione è decisa mente 
critica. 


E AMIGA? 

Amiga non ha un chip dedicato al con- 
trollo del fioppy disk, L'omissione, però, 
non è una dimenticanza od una economia, 
in quanto l'elaboratore funziona (probabil- 
mente meglio) anche senza di esso! 

Amiga usa il blitter ed un chip 8520 CIA 
per controllare i suoi quattro floppy. Poi- 
ché, spesso, il processo di prelevamento e 
di scrittura des dati dalla memoria viene 
gestito in DMA (accesso diretto alla me- 
moria), il microprocessore 68000 non vie- 
ne coinvolto nei processi di trasferimento 


tra lo memoria e la superficie del di- 
schetto. 

A volte, però, si deve attendere l'arrivo 
completo di un blocco di dati dal floppy 
per proseguire if lavoro, nel qual caso ap- 
pare sul video la classica nuvoletta con 
"zzzz". E' il Sistema che decide se attende- 
re l'arrivo del dati o agire parallelamente e- 
seguendo qualcosaltro. 

Amiga, inoltre, usa uno schema di inci- 
sione dei dati senza spazi intermedi vuoti 
(cosiddetti ,r gep$' ! ) tra i settori. Perciò, si 
possono facilmente memorizzare 1 1 set- 
tori per traccia di 5 1 2 byte e 80 trace e per 
lato. La capacità è dunque di.,. 

512x11 *30x2 = 301,120 
...byte (380K) formattati. 

E dischi, in Amiga, girano trecento volte al 
minuto. Possono essere selezionati, da si- 
stema operativo (per i programmatori as- 
sembler o C). con sistema di codifica GCR 
o MFM; il primo richiede 4 milionesimi di 
secondo per ogni bit, il secondo due mi- 
crosecondi soltanto. 

Il buffer di memoria usato da Amiga può 
contenere una traccia per volta (salvo au- 
menti determinati dal comando ADDBUF- 
FERS dei GLI), nei primi 512Kdi memoria. 

Quando si richiede una informazione da 
disco, il DOS esegue le séguenti ope- 
razioni: 

* accende il motore di rotazione del 
disco 

* fa avanzare del numero di 1 03mi di milli- 
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metro la testina de! drive (per padrona ri a 
sulla giusta traccia} 

* trasferisce i dati che arrivano per il tempo 
necessario a poco piu di una rotazione 
completa del disco. 

Ciò che si trova nel buffer, alia fine del 
processo, contiene: settori, informazioni di 
dei imita zi one dei settori, dati ed informa- 
zioni che indicano l'inizio e la fine fisica dei 
dati. Questo blocco viene ri arrangia to' in 
memorie, ad opere del Kernel, in modo da 
presentarsi come una pure lista sequenzia- 
le di 1 1 settori. 

In questo modo il sistema evita le attese 
di segnali di sincronizzazione dal disco per 
iniziare a leggere (segnali di Header e di 
preambolo), che al peggio potrebbero es- 
sere di ben 20 millisecondi e nel migliore 
dei casi 2 millisecondi. 

Inoltre, se il sistema richiede un- nuovo 


settore, che è ancora in memoria (tra gli 
undici letti ogni volta), non viene effettuata 
una nuova (macchinosa e lenta, perchè 
meccanica) lettura dal disco, ma diretta- 
mente dal buffer. 

Ciò spiega perchè ADDBUFFERS au- 
menta la velocitò media di accesso al di- 
sco. aumentando il numero di settori im- 
magazzina bili ogni volta, 

Parimenti, quando si scrive un settore 
nello stesso blocco di undici presenti in li- 
ra traccia, il sistema scrive in memoria e 
provveder^ ad eseguire fa scrittura fisica 
soltanto quando si richiederà io sposta- 
mento su di una traccia diversa. 

Questo ingegnoso sistema comporta 
anche un difetto, forse ii peggiore di Ami- 
ga DOS. In pratica, lo I/O (lettura e scrittu- 
ra) avviene sempre in modo seriale, una 
traccia per volta: perciò quando si chiede 
I accesso cascai e ad un singolo settore, il 
sistema deve comunque sempre leggere 


per intero una traccia. Come anche i pro- 
grammatori Basic possono rilevare, ne 
consegue che .l'accesso " rendo rn" ai re- 
cord in Amiga è più lento che in altri 
sistemi. 

Le notizie riportate possono anche sug- 
gerire un tronchetto; quando si è lavorato 
molto su di un disco, cancellando., modifi- 
cando, scrivendo e leggendo molti record 
e file, si ottiene, inevitabilmente, una fram- 
mentazione degli stessi. Questo perchè il 
sistema può spezzettare per tutto il disco 
un lite, onde sfruttare al meglio lo spazio di- 
sponibile. Poiché, però, come abbiamo 
appena detto, in Amiga DOS le letture 
sparpagliate ed a pezzetti sono dispendio- 
se in termini di tempo, è bene tenere sem- 
pre il più uniti possibili i vari file>Ciò si ottie- 
ne. da CU. copiando tutti itile su di un nuo- 
vo dischetto, di tanto in tanto. 

Ad esempio, avendo due drive, un co- 
mando tipo... 

COPY dfOr TO dfl: ALL 

-copia tutti i file, directory e subdirectory 
presenti nel disco del drive interno in quel- 
lo esterno; poiché Loperazine scrive i vari 
file uno per uno e per intero (sequenzial- 
mente), i file copiati sul secondo disco re 
sultano più compatti, e trasferibili più ce- 
lermente da Amiga DOS. Si noli che questo 
comando è diverso, ed assai più lento, di 
DISKCOPY, che copierebbe fisicamente 
l'intero disco, lasciando però i file sparpa- 
gliati per ogni dove, come sufloriginale. 
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METTI UN JET NEL TUO COMPUTER 

Se esiste il computer “ideale”, su cui far girare i migliori simulatori di volo 
in circolazione, questo articolo vi aiuterà a individuarlo 


di Marco Miotti 


Vi sono solo tre categorie di computer, di- 
verso tra loro per caratteristiche e velocità: 
il pi orieoi laudato C/64, i PC (XI- AT) M$- 
Dos compatibili ed ri computer del mo- 
mento. il Commodore Amiga. 

Molto si è scritto e tanto si è detto a favo- 
re delle te categorie e potrebbe sembrare 
inutile parlare di ulteriori provo di velocità, 
affidabilità e così via. 

1 1 condizionale è d' obbligo perchè si pre- 
senta. finalmente, l'occasione di una '"pro- 
va su strada ' come si deve: le stesse cate- 
goria di programmi verificata su differenti 
computer, la gioia di qualunque col lau- 
datore. 


Nelle note che seguono daremo le no- 
stre impressioni sullo stesso simulatore 
[nelle tre versioni) mettendolo a confronto 
anche con altri prodotti similari, in modo 
de mettere a fuoco le caratteristiche prin- 
cipali di ciascuno, 


FLIGHT SIMULATOR il 

I livelli raggiunti dai programmi per C/64 
destano stupore e religiosa umiltà anche 
se siamo ormai abituati ad alcuni prodigi, 
come gli aprite sut bordo o l'esecuzione di 


musiche degne dei più scatenati composi- 
tori rock. 

Il discorso cambia quando nel drive (no 
datassette allowed, purtroppo) inseriamo 
fI dischetto del I-S2; dopo un interminabile 
caricamento, come per magia compare il 
pannello degli strumenti di un Pipar Cheto - 
kee, piccolo aereo da turismo monoelica, 
dalle prestazioni ideali per chi intende im- 
parare le nozioni del volo a motore. 

La potenza e la velocità risultano quindi 
limitate od è disponibile solo una velocità 
di stallo (con \ flaps completamente estesi) 
piuttosto bassa, allo scopo di facilitare le 
manovre di attcrraggio e di decollo su piste 
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ERA LIMA NOTTE 
BUIA E TEMPESTOSA 


Tulio cominciò una piovosa sera de! dicembre 1 984. quando entrai in casa 
grondante dì pioggia ma tenendo saldamente un prezioso pacchetto, protetto 
in modo quanto mai approssimativo da un sacchetto di plastica modello super- 
market, Al suo interno, una decina di dischetti ed altrettanti manuali (fotocopia- 
ti? Non ricordo,.,}. 

li primo manuale riportava, come titolo, una sigla piuttosto bizzarra: CM-FS2 
FLIGHT SI MULATOR I E. D'istinto cercai il dischetto allegato a! manua le ed iniziai 
le fasi di caricamento del programma: sapevo già che per molto tempo non a- 
vrei visto gii altri dischetti... 

Il FUGHT SIMULATOR I! (abbreviato FS2) è difficile da definire: è divertente, 
ma non è certo un gioco dal momento che risulta impegnativo come il più com- 
plesso dei fogli elettronici; quando, infatti, si inizia un volo, ci si rende conto im- 
mediatamente della potenza delta simulazione di un computer, benché sempli- 
ce come un C/84. La filosofia della simulazione di volo risiede proprio ne! rico- 
struire, if più ve rosi rn è I mente possibile, le condizioni reali, tenendo conto delle 
caratteristiche di base dell'aereo da simulare, delle condizioni atmosferiche, 
delle posizioni dei comandi e, perchè no, dell'ambiente esterno, il cosiddetto 
'scenario" di volo. 

Con la rapida diffusione dei ni loro ed home-com poter, era i ne vita bile eh e ve- 
nissero diffusi i processi di simulazione, propri appunto degli elaboratori di livel- 
lo elevato: ciò che nessuno si sarebbe mai aspettato fu il livello raggiungibile da 
programmi di questo tipo. Dopo i primi tentativi per sondare le preferenze del 
pubblico, la SubLOGlC Corporation, forte delle esperienze acquisite sul finire 
degli anni '70 su grossi mainframe, immise sul mercato il FS2 in un'operazione 
parallela che vedeva coinvolti vari computer, tra cui if C/64 ed i PC-JBM compa- 
tibili, L'effetto fu, ovvia mente, dirompente e ben presto la stessa SubLOGlC si vi- 
de costretta ad aggiornare gli scenari di volo arrivando a coprire tutti gli Stati U- 
nitr. metà Canada, una feria consisten te del Messico, fino ad arrivare (con le più 
recenti versioni} a proporre i dati relativi alla vecchia Europa e perfino al 
Giappone. 

Con l'immissione sul mercato dei Commodore Amiga vede la luce anche una 
splendida versione di FS2 per il polivalente computer Ed è proprio divertendoci 
con Amiga che è nata l'idea di mettere a confronto i tre computer, comparando 
tra loro i principali simulatori di volo "manovrati'', ovviamente, sui veri 
computer disponibili, 

Abbiamo preso, come riferimento, il FS2 e' c ormai, anche se a distanza di più 
dì quattro anni, rappresenta ancora lo standard per i voli "casalinghi", grazie al- 
la sua enorme diffusione tra gli appassionati. I programmi esaminati in queste 
pagine, e messi a confronto, sono r seguenti: 

- Flight Simulator II (C/64, Ms-Dos compatibile, Amiga). 

- Jet Simulator (C/64, Ms-Dos compatibile, Amiga) 

- Stealtb Mìssìon (C/64) 

- Project Steaith Fighter (C/64) 

- Chuck Yeagers Flight Trainar (C/64) 

- Interceptor (Amiga} 

I sei si mu latori di volo striezioj iati per la orov3 rappresentano quanto di meglio 
esìsta sia considerar do la grafica adottata (spaventosamente realistica nel ca- 
so di Interceptor} sia pur il realismo offerto dagli strumenti di bordo (perfetta- 
mente in regola cor. le nomar* internazionali nel caso del FS2 e del Chuck 
Yeagers). 


brevi e con piloti inesperti. L'autonomia di 
vo lo è mol to e I e va ta e c or i$e nte voi i a lu ng a 
distanza ad una velocità di crociera varia- 
bile tra i i 00 e 120 nodi (un nodo è pari a 
1.853 Km/h). Il collegamento più lungo 
che abbiamo avuto modo di effettuare ini- 
ziava dall'aeroporto Kennedy (New York), 
sorvolando Long I si and e seguendo la co- 
sta fino al General Edward Lawrence di 
Boston, per un totale di quasi quattro- 
cento Km, 

La strumentazione è molto completa e 
varia ed è disposta, secondo le convenzio- 
ni internazionali, nella classica forma a "T" 
con l'indicatore di assetto (orizzonte artifi- 
ciale) al centro di questa: alla sinistra trova- 
no posto l'indicatore della velocità dell'aria 
(in nodi} ed il "vi ros bando matto' 1 che indi- 
ca il tasso di rotazione lungo l'asse vertica- 
le. Al di sotto dell'orizzonte artificiale si tro- 
va l'indicatore di rotta effettiva e reciproca, 
cioè (rispettivamente) la rotta seguite dal- 
l'aereo e la direzione puntata dalla sua co- 
da; alla destra si trovano, invece, i riferi- 
menti per l'altezza dell'aeroplano: lai Elme- 
tto, che indica l'altezza in piedi dal livello 
del mare (un piede equivale a 30.48 cm e 
per ottenere, approssimativamente, l'al- 
tezza in metri si divide questo valore per 
tre) e ['indicato re del tasso di variazione 
dell’altezza, espresso in centinaia d? piedi 
per minuto. 

Vi sono, infine, due indicatori; il primo è 
costituito da una spia luminosa e sonora 
che indica la pericolosissima condizione di 
stallo. Il momento, cioè, in cui viene a man- 
care la portanza sulle ali e l'aereo comincia 
a perdere il suo assetto di volo, tendendo a 
precipitare. L'altro indicatore mostra le po- 
sizioni dei comandi fondamentali: gli alet- 
toni, il timone di profondità ed il timone 
di direzione. 

Gli strumenti ausiliari fanno riferimento 
alle radio ed ai controlli fondamentali del 
motore. Le radio consentono di utilizzare il 
metodo dt navigazione VGR / DIME (Vcry 
high frequency Omnidirectional Range / 
Distane© Measuring Equiprncnt) die offre 
notevoli facilitazioni di volo strumentale, 
senza le quali un semplice volo tra aero- 
porti, anche molto vicini, potrebbe risolver- 
si in un'approssimata ricerca visuale della 
pista di destinazione. L'altro metodo di na- 
vigazione consentito è l'ADF (Automatic 
Direction Fi rider) che punta verso un se- 
gnale di tipo non direzionale (ND8 - Non 
Directional Beacon, l'equivalente dei fari 
marini) ed indica la direzione da seguire 
per arrivare in prossimità dell'aeroporto 
desiderato. 

La differenza fondamentale consiste nel 
metodo di avvio in amento consentito dalla 
stazione emittente, il metodo ADF offre la 
direzione da seguire per raggiungere l’e- 
mittente, e niente più: la radio VOR indica. 
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invece. su quale racfi&le si trova I aereo ri- 
spetto alta stazione (in pratica, fa direzione 
verso la quale, dalla stazione, guardano 
per rintracciare l'aereo). E' quindi chiaro 
che combinando due (o più) stazioni, du- 
rai ite la programmazione dei piano di volo, 
ci si può quasi posare sulla pista di destina- 
zione senza togliere gli occhi dagli stru- 
menti. limitandosi a sfruttare i passaggi 
sulle stazioni presenti sulla rotta per l'aero- 
porto di d est inazione. Il tutto è facilitato 
dalla presenza delle due radio dì naviga- 
zione VQR presentì; NAVI e NAV2. 

Un'ultima, comoda, radio consente di 
comunicare con le torri di controllo dei 
principati aeroporti che sono in grado di 
fornire informazioni sulle condizioni mete- 
reologiche della zona e le specifiche prin- 
cipali di volo. La presenza di un transporv 
der indica il probabile intento, da parte 
deila SubLOGiC. di considerare il traffico 
aereo in prossimità dei più grandi aeropor- 
ti; dai le torri di controllo, tuttavia , non arriva 
alcuna richiesta di identificazione, per cui 
supponiamo che il transponder sia stato 
attivato solo per completezza o compatibi- 
lità con eventuali future versioni. 

La strumentazione relativa al motore è dr 
importanza fondamentale, in quanto offre, 
in tempo reale, Je condizioni del propulso- 
re (inutile ricordare che senza il motore 
l'aereo.,, cade]; è quindi presente la coppia 
manetta - giri motore, che indicano, rispet- 
tiva mente. la posizione dell'acceleratore 
ed il numero di giri elei motore ed un indi- 
catore dello stato dei magneti del motore, 
del carburante residiuo e perfino del ser- 
batoio carburante in uso. Nei funghi voli 
quest'ultimo assume, infatti., una fonda- 
mentale importanza poiché un'adeguata 
selezione di urno dei due ser batoi consente 
di mantenere le ali [destinate a contenere i 
serbatoi) più o meno dello stesso peso. 


Due indicatori per l'olio [pressione e 
temperatura), l'Indicatore di accensione 
delle luci, un orologio e l 'importantissimo 
indicatore del nord magnetico completa- 
no la dotazione del l'aereo. 

Premesso che non ripeteremo la spiega- 
zione degli strumenti di volo per ogni simu- 
latore di volo presentato in queste pagine., 
appare chiaro che una strumentazione co- 
sì compieta consente un'impressionante 
varietà di manovre che comprendono le 
basilari nozioni di decollo, atterraggio, volo 
rettilineo e livellato, oltre a quale he sempli- 
ce numero acrobatico, limitato solo dalle 
prestazioni de! l'aereo. 

La grafica tridimensionale adottata ren- 
de piuttosto verosimile la situazione ester- 
ne; viene infatti rappresentata, nella metà 
su p eriore d ei I o se h ermo dindi na 2 ion e de N 
l’orizzonte ed una serie di paesaggi in cor- 
rispondenza dello scenario di volo prescel- 
to. Due volt che suggeriamo di compiere 
sono: tratto Champaign - Chicago in estate 
(con i campi visibili) ed in inverno (campi 
innevati); partenza dall'aeroporto La Guar- 
dia di New York, virata larga a sinistra verso 
la città; passaggio a volo radente sopra il 
Central Park ed a sinistra dell'Empire State 
Building, virata stretta tra le due torri ge- 
melle; virata larga attorno alla statua della 
libertà; ritorno verso la città e nuovo pas- 
saggio tra le due torri con virata opposta a 
quella precedente; inizio di una larga virata 
a destra che porta l'aereo in linea rispetto 
al ponte di Break I in; atterraggio su que- 
st'ultimo; scontro frontale con super ca- 
mion e conseguente era piata 0 rottura di ti- 
bia, femore e alluce destro. Il tutto (ad ec- 
cezione dalle ultime fasi, in verità non pre- 
viste) in poco meno di dieci minuti. 

Durante i viaggi da programmare, è im- 
portante che il pilota impari a valutare lo 
scenario circostante, servendosi della pos- 


sibilità di ossei vare il mondo esterno (me- 
diante le nove viste messe a disposizione 
dal simulatore) e ad adottare la tecnica ds 
' ' c ontro 1 1 0 s eq u en zi ale" c f io prove d e l 'òsa - 
me della situazione a sinistra dell'aereo; 
l'esame della visuale frontale; il controllo 
della strumentazione; l'esame della situa- 
zione a destra dell'aereo. 

Altri controlli rendono il volo oltre- 
modo sicuro. 

La strumentazione, completissima, forni- 
sce spunti di riflessione sulla dinamica del 
volo e sulle forze che governano l'aereo: 
senza contare il notevole realismo offerto 
dagli scenari e dalla rappresentazione 1 ri- 
dimensionale degli eventi. 

Un interessante editor di ambiente con- 
sente di impostare vari parametri di volo 
che fanno riferimento ala situazione am- 
bientale (venti, nuvole, nebbia, stagione od 
orario] ed ai principali comandi dell'aereo 
(posizioni dei comandi, velocità dell'aria e 
sua direzione). Grazie all'edito^ è anche 
possibile scegliere la posizione di partenza 
della simulazione, il live Ilo di realismo, l'affi- 
dabilità dell'aereo e perfino la divertente 
possibilità di svolgere uria battaglia aera 
ambientata durante la prima guerra mon- 
diale, 

Ci siamo dilungati sul FS2 sia perchè ri- 
sulta il simulatore più conosciuto ( pira- 
teggiato?) sìa per introdurre l'argomento in 
modo ampio e generale 

La principale limitazione presente nel 
C/64 è rappresentata dal microprocesso- 
re (il 6610] a soli 8 bit che non consente 
un eccessiva flessibilità nella manipolazio- 
ne do « dati. Facile è immaginare i salti mor- 
tali abilmente eseguili dai progettisti del 
FS2 di fronte a complicate funzioni ma te- 
ma tiene necessarie per la rappresentazio- 
ne tridimensionale dei mondo esterno. 

Nonostante tali difficoltà, il programma 
risulta decisamente veloce: infatti in situa- 
zioni complicate, dove cioè sono presenti 
molti elementi caratteristici del paesaggio 
(come New York o San Francisco) si riesce 
ad arriva re fino 3 4 - 5 freme al secondo (un 
frame è paragonabile al fotogramma cine- 
matografico). assicurando una buona flui- 
dità di immagine; il problema non si pre- 
senta quando gli dementi caratteristici 
non sono visibili fa causa dell'altezza 0 per 
la direzione dell'aeroplano); in tal caso 1 
freme per secondo aumentano notevol- 
mente. 


FS II PER MS-DOS 

il passaggio si computer del tipo Ms- 
Dos compatibili (come, ad esempio, l'inte- 
ra serie PC Commodore) rappresenta una 
soluzione ottimale per chi apprezza la ve- 
locita di esecuzione e la flessibilità di 
elaborazione. 
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Chi ha avuto modo di utilizzare il FS2 sui 
C/64, passando ad un Ms-Dos compatibi- 
le non può fare a mono di notare la -scon- 
certante differenza esìstente tra le due ver- 
sioni dello stesso programma. Non vegli a- 
rfio ceno qui indicare quale computer sia 
migliore; ma chiunque dovrebbe essere in 
grado di distinguere chiaramente le poter v 
zialità dei due prodotti destinati ad un uso 
completamente diverso. 

Il FS2 funzionante su Ms-Dos non pre- 
senta differenze particolari da quello im- 
plementato sul C/64; l'aereo utilizzato è un 
Cessna (sul C/64 si trottava di un Pi per). 
Tale aereo offre la possibilità di ritirare il 
carrello dopo il decollo, sia per ine remo ri- 
to re Ja velocità di crociera, sia per rispar- 
miare urrà quantità considerevole di car- 
burante (l'operazione può essere seguita 
selezionando la vista verso il basso); la gra- 
fica ha un livello notevolmente superiore a 
quella del C/64 ma, considerando le pos- 
sibilità pilerie dal microprocessore 8088, 
le prestazioni non sono sfruttato corri pietà - 
mente, soprattutto considerando i notevoli 
sforzi effettuati dal più modesto 6510 
(del C/64). 

La .strumentazione è del lutto simile a 
quella rial f-S2 per C/64; l'unico indicatore 
extra è quello che segnala la posizione dei 
carrello; i comandi sono molto simili a 
quelli del C/64, e addirittura uguali per 
quanto riguarda fI PC-JR, Le scheda grafi- 
ca richiesta e una CGA in grado di funzio- 
nare sia in bianco e nero, sia in RGB (4 co- 
lon): ogni altro tentativo da parte nostra di 
provare con altre schede grafiche di carat- 
teristiche diverse (Hercules, Lea eVgaì si è 
dimostrato vano, mentre la selezione del ti- 
po di tastiera utilizzato non presenta alcun 
tipo di problema. 

La velocità di aggiorna mento dello 
schermo grafico è. ovviamente, i mpress io- 
ne nte. od assicura una fluidità quasi totale 
anche in corris pendenza di scenari parti- 
colarmente ricchi di e le menti caraneristici. 
Qui risiede, infatti, la principale differenza 
con il C/64; la velocità di rappresentazio- 
ne 3-D [che supera largamente la decina 
di fra me per secondo) rende piacevole un 
volo caratterizzato da repentine variazioni 
di rotta e di assetto che, sul C/64, cause- 
rebbero qualche! 3) difficoltà. 

Il giudizio globale non può eli e essere 
In ma mente pOsilivO 


FS 11, VERSIONE AMIGA 

La vera novità, in latto di simulazione di 
volo, arriva dal Commodore Amiga: su tale 
computer, infatti, la Sub LOGIC sembra a s- 
sers i d r ve ri i ta i m mensa me n t e ne 11 ad a : 1 t a n < 
i vari algoritmi alla potente struttura iella 
macchina; il risultato offre un pfm imi- 


netta mente superiore ai precedenti, di cui 
conserva solo il nome; FS2. 

Sarebbe ingiusto dipingere il FS2 versio- 
ne Amiga solo come il simulatore della stu- 
penda grafica, tralasciando i particolari 
che lo rendono invece diverso (in meglio!) 
da tutti gli altri; la presentazione grafica 
inerita tuttavia di esser menzionato, anche 
perchè è quella che più colpisce Tos- 
se i valore. 

Foco alcune caratteristiche di base del 
programma: 

- Editing dell'ambiente dì simulazione me- 
diante menu di Tipo pull-down ed help on- 
line per l'intera strumentazione di bordo. 

Possibilità di aprire fino a tre finestre per 
la viste principale, ausilio ria e per le mappa 
della zona sorvolata. 

- Osservazione delle fasi di volo dall'Interno 
delTaereo, dalla torre di controllo, in modo 
"traccia mento di rotta" e mediante una te- 
lecamera esterna a posizioni regolabili. 

- Possibilità di ombreggiare \ contorni degli 
oggetti visibili odi adattare la visualizzazio- 
ne per eliminare l'effetto rettangolo, carat- 
teristico di uno schermo rettangolare. 

- Replay degli ultimi 75 secondi di volo, 

- Collegamento via modem)!) con altro 
Commodore Amiga che stia facendo gira- 
re lo stesso programma; ovviamente sono 
previsti appuntamenti in volo con la possi- 
bilità di scambiarsi eventuali messaggi. 

□ rendiamo conto di sconfinare ormai 
nel fantascientifico e rimandiamo quindi 
l'utente alla scoperta dì tutte quelle carat- 
teristiche delle quali non abbiamo modo di 
parlare in questa sede. 

Per ciò che riguarda la simulazione vero 
e propria, non si nota una sostanziale diffe- 
renza dalle versioni FS2 per C/64 e Ms- 
Dos; non vi sono "arricchimenti" di alcun 
genere nc privazioni di sorta: lo standard 
è i i-anteniffo 


Ciò che, invece, vana fondamentalmente 
è il tipo di aereo utilizzato. Si può scegliere 
tra un Cessna 1 82 RG Turbo fi ed un Gates 
Lear jet 26G, 91 primo è un aereo con un 
propulsore a turboelica, in grado di offrire 
tutte le prestazioni di volo del Cherokee più 
altre dovute ad una maggiore potenza e 
velocità; T altezza raggiungibile è notevol- 
mente aumentala ed il carrello retrattile 
consente una maggior resa sulle lunghe di- 
stanze ed in condizioni in cui si renda ne- 
cessaria la compieta manovrabilità del 
vel ivolo. 

il Learjet rappresenta la vera novità; si 
tratta di un jet in grado di offrire prestazioni 
paragonabili ad un DC-9 {per velocità ed 
autonomia), pur se a discapito di una ma- 
novrabilità complessa e fondamentalmen- 
te differente per ciò che riguarda le veloci- 
ta raggiungibili (oltre 400 nodi) che rendo- 
no complicate manovre anche molto sem- 
plici. come l avvicina mento ari un determi- 
nato punto. fi nostro consiglio è quello di 
imparare bene a manovrare l'aereo con- 
venzionale prima di passare ai jet; una er- 
rata conoscenza dei fondamenti di volo 
comporterebbe grossi problemi di assetto, 
una volta passati al jet. 

La rappresentazione grafica è, a dir po- 
co, incredibile. Lo schermo viene diviso in 
tre sezioni fondamentali: strumenti, menu 
e visualizzazione. 

Quest' u Iti ma, come già detto, può essere 
condivisa fra tre finestre; ebbene,., con 
metà sezione impegnata dalla vista di fron- 
te. una piccola sezione con la mappa ed u- 
na terza cori la telecamera esterna non ->s<j- 
mo riusciti a complicare la vita al 68000 
facendo un passaggio a volo radente sul 
complicatissimo scenario di Kape Ken- 
nedy con il Learjet. operazione che richie- 
de il massimo della velocità di elaborazio- 
ne disponibile Il realismo offerì o r assenta In 
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perfezione e consente, mollo più della ver- 
sione Ms-Dos, di organizzare piacevoli e 
complicati voJi su tutti gli scenari disponibi- 
li, che continuano a crescere di giorno 
in giorno. 

Concludiamo il discorso relativo al FS2 
che consente di qualificarlo ai livello più al- 
to nella sua categoria; la straordinaria dif- 
fusione di questo programma nell 'arco di 
quattro anni (in un campo in cui un lavoro 
diventa vecchio dopo poche settimane), la 
straordinaria fedeltà impressa alla stru- 
mentazione di bordo ed ella rappresenta- 
zione tridimensionale, sor io infatti caratte- 
ristiche da tener presemi come riferimento 
per valutare le prestazioni offerte da altri 
prodotti similari. 


JET 

La sigla impressa sul manuale non lascia 
dubbi: CM-JT1 ; si tratta di un prodotto del- 
la SubLOGIC che deve esser considerata ia 
software house leader nel campo dei si- 
mulatori di volo, Il programma è la "rispo- 
sta" al FS2 ed offre ciò che desiderano co- 
loro che vogliono ‘tutto e subito" e che 
non sono disposti ad attendere ì lunghissi- 
mi tempi di un Piper o di un Cessna. 

Ma JetSjm è molto di più; oltre ad offrire 
la possibilità di manovrare un modernissi- 
mo jet, mette a disposizione varie situazio- 
ni di combattimento a difficoltà variabile 
contro aerei di tipo MlG-21 e (V1IG-23, fiori 
all'occhiello del (aviazione sovietica (alme- 
no fino a qualche tempo fa). 

E non è tutto; JetSirm consente anche di 
utilizzare gli scenari del FS2, compreso ti 
Program Disk e gli StarDisk (dischi partico- 
larmente ricchi di elementi caratteristici). 

Gli aerei selezionabili sono due: il caccia 
F-16 Falcon per lo missioni che partono 
dalla terra ferma (dove la potenza e la velo- 
cità sono requisiti fondamentali) ed il cac- 
cia F-1 8 Hornet. per le missioni dìe parto- 
no da una portaerei, 1 due velivoli si diffe- 
renziano in numerosi particolari, quali ia 
velocità massima e quella dì stallo: i ratei di 
variazione di altezza e l'angolo minimo ót 
virata, ed altre 'cose'' che ciascun pilota (o 
presunto tale) impara con ! andar del 
tempo. 

La velocità massima raggiungibile è di 
ben 2.8 Mach (circa 2700 Km/lì) volando 
con l'F-16 a 35.000 piedi e con i post- 
bruciatori attivati: a questa velocità la di- 
stanza New York - Boston viene coperta in 
una decina di minuti e sono possibili, sfrut- 
tando propriamente altezza e spinta, voli 
del tipo San Francisco - Los Angeles e 
simili, 

E r fondamentale saper sfruttare ia capa- 
cità del serbatoio del carburante che, du- 
rante i voli a pieno regime, sì rivela di gran 


lunga insufficiente a copr ire lunghe distan- 
ze olla massima velocità: una spinta dei 
70% circa assicura, comunque, una buona 
autonomia alia velocità di circa 800 
nodi. 

Il problema principale del simulatore è 
costituito dalla strumentazione, appena 
sufficiente per eseguire voli a vista: la com- 
pieta assenza delle radio, infatti, complica 
note YOf mente la vita de! pilota che si vede 
costretto a basarsi su particolari scenogra- 
fici non sempre precisi. D'altro canto la 
nuova filosofia di simulazione, propria del 
JetSim, prevede la rappresentazione delle 
caratteristiche fondamentali di un moder- 
no caccia da combattimento e tutta la 
strumentazione è visualizzata direttamen- 
te sul parabrezza, utilizzando il modo HUD 
(Head Up Display} che rappresenta J e con- 
dizioni principali di volo mediante barre 
venie a ti a lettura immediata) 

Per quel che riguarda la rappresentazio- 
ne grafica dei mondo esterno, vale il di- 
scorso del F$2. trattandosi (probabilmen- 
te) della stessa gestione dep dati, la velocità 
di aggiornamento è leggermente inferiore 
e tende a farsi sentire in situazioni compli- 
cate. almeno per quanto riguarda le versio- 
ni C/64 e Ms-Dos; l'Amiga, invece, assicu- 
ra sempre una certa fluidità dì immagine. 

La versione per C/54 rappresenta, cerne 
già detto, la base di partenza per effettuare 
i confronti fonda meritai i. Il visualizzatore 
mostra costantemente la vista prescelta 
(selezionabile tra cinque); corredata da in- 
dicatore di velocità (misurata in Mach) ed 
altimetro, rispettivamente alla sinistra ed 
alla destra dello schermo. Nella parte infe- 
riore trovano posto I indicatore percentua- 



le del carburante residuo, l'indicatore di 
spinta, il radar ed il menu di selezione 
armamento. 

1 comandi di volo sono simili al FS2 (e- 
scludendo la sezione radio) ad assicurano 
la completa compatibilità tra i due prodot- 
ti; vi sono alcune simpatiche aggiunte, co- 
me quella che prevede [espulsione del 
seggiolino in condi zioini di emergenza op- 
pure un piccolo schermo radar per selezio- 
nare gli obiettivi. 

Sono gestibili quattro diverse situazioni 
di combattimento; due per F-1 6 e due per 
F-1 8 che prevedono combattimenti tra ve- 
livoli ed attacchi di retti al suolo in operazio- 
ni di boni hard a mento di precisione. Sono 
anche impostabili voli di esercitazione, du- 
rante i quali è possibile praticare acroba- 
zie, di notevole interesse, consentite dalla 
maggiore potenza erogata dai motori e 
dalla notevole accelerazione disponibile. 
Non poteva certo mancare la possibilità di 
caricare un disco - scenario del F$2; il di- 
vertimento, insomma, è assicurato. 

AMIGA E JET 

Mentre la versione Ms-Dos è compieta- 
mente identica a quella del C/64, l'Amiga 
offre qualche possibilità in più per quanto 
riguarda la grafico. E" possibile, infatti, defi- 
nirò fino e quattro finestre di visualizzazio- 
ne contemporanea che rappresentano: 

1 ) La finestra principale (presente anche 
su C/64 e Ms-Dos). 

2) La finestra ausiliario (assente su C/64 e 
Ms-Dos). 

3) La mappa della zona (assente su C/64 e 
Ms-Dos). 

4) Lo schermo radar (presente su tutti i 
computer). 

E' inoltre previste una modesta, ma effi- 
cace, radio di tipo ADF, che punta costan- 
temente sull'aeroporto di partenza (per- 
chè si presume che un caccia militare deb- 
ba necessariamente tornare alla b3$e una 
volici conseguiti gli scopr prefissi dalla mis- 
sione), ed un gruppo di spie che indicano 
lo stato dei controlli ausiliari (carrello, freni 
ed altro). 

E' inutile dire che la grafica utilizzata con- 
sente un'ottima rappresentazione del 
mondo esterno, soprattutto utilizzando gli 
scenary disk: le situazioni di combattimen- 
to ds Amiga consentono inoltre un 'alterna- 
tiva alle analoghe missioni disponibili su 
C/64 e Ms-Dos; un attacco combinato di 
bom barda mento e combatti mento, su uno 
scenario ricco di particolari e di elementi 
scenografici, permette una varietà presso- 
ché illimitata di azioni 

Gli appassionati di simulazione pura re- 
stano m genere sconcertati di fronte ai 
JetSim. in quanto non rappresenta una'e- 
vo lozione" del FS2 (che continua o restare 
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uno stantia rd), ma una scelta di tipo diver- 
50. tesa a raggiungere obiettivi diversi; si 
cerca infatti di privilegiare l'azione rispetto 
ai la simulazione. La sorpresa iniziale di 
fronte alla bellezza dei movimenti, tende 
sempre a cedere il posto ad un sottile com- 
praci mento per le prestazioni che il simula- 
tore è in grado di fornire. Per fare un esem- 
pio pratico, supponiamo da mettere a con- 
fronto due automobili; la prima utilizzata 
per effettuare viaggi più o meno brevi lun- 
go le strade di tutti i giorni (FS2 ) e l 'altra, in- 
vece, come velocissimo prototipo su un 
circuito ad alta velocità, ma che non può 
circola re con altre vetture (JetSim). Lo sco- 
po principale è appunto questo: garantire 
un livello di divertimento altissimo, pur se a 
discapito di una minor precisione, caratte- 
ristica dei simulatori dei tipo FS2. 


STEALTH MISSION 

Non ce due senza tre, Delia SubLOGlC 
esiste una nuova e più elaborata versione 
del JetSim, stavolta solo per C/64, che ri- 
solve in parte le carenze qualitative di 
altri simulatori. 

Lo schema adottato è sostanzialmente 
lo stesso e non presenta, dai punto di vista 
grafico, notevoli variazioni sul tema. 

La novità rilevante è costituita dalla pre- 
senza di una radio di navigazione VOR ed 
una ADF, che consentono una compieta 
padronanza degli scenari di volo alla velo- 
cità consentita da un caccia supersonico. 
Si può selezionare un F-19 Stealth (caccia 
bombardiere dell'ultima generazione, in 
grado di eludere, ad alta quota, la sorve- 
glianza radar), oppure un X-31, modello 
sperimentale di alta tecnologia: anche il 
famoso F-14 TOMCAT (quello di TOP 
GUN. per intenderci) fa parte della scelta. 

fi livello raggiunto è notevolmente eleva- 
to e la simulazione risulta completa e cor- 
redata da particolari situazioni (rifornimen- 
to in volo e attacco in modo Stealth. sfrut- 
tando cioè le caratteristiche di dissimula- 
zione offerte dalla particolare dinamica e 
finca di volo) che rendono oltremodo inte- 
ressante la preparazione ali attacco. 

La possibilità di regolare l'orologio con- 
sente inoltre di scegliere le condizioni di lu- 
minosità del cielo; in preda a forti crisi di 
perfezionismo, gli abili progettisti della Su- 
bLOGlC hanno voluto corredare il tulio con 
un minuscolo pia nota rio dai contorni piut- 
tosto precisi; sono infatti riconoscibili le 
principali costellazioni, rigorosamente al 
loro posto e (m ed fante zoom), è addirittura 
possibile amplificare la porzione di cielo vi- 
sibile, in modo da ottenere spettacela ri pa- 
norami di cielo stellalo. 

La tecnica di combattimento non si diffe- 
renzia sostanzialmente da quella del 


JetSim; c'è però la possibilità di condurre il 
combattimento restando pressoché invisi- 
bili (schema Stealth), selezionando il cac- 
cia F-19; non variano i sistemi di arma- 
mento e di puntamento, come del resto 
non variano i missili utilizzati, che restano i 
classici AIM-7 e AIM-9 le cui caratteristi- 
che sono illustrate sul manuale. L'autono- 
mìa di volo è decisamente superiore per 
l’F-1 3 che, per eludere la sorveglianza ra- 
dar, è costretto a ridurre al minimo indi- 
spensabile la spinta dei motori. 

Gli scenari del FS2 sono completamente 
compatibili con Stealth Mission; la presen- 
za delle radio di navigazione consente una 
completa manovrabilità dell'aereo anche 
in condizioni di viaggio prolungato; per chi 
avesse tempo a disposizione consigliamo 
il viaggio Seattle - San Francisco, lungo la 
costa occidentale degii USA, oppure il tour 
Londra - Roma, passando sulle località ca- 
ratteristiche del mediterraneo e del 
centro Europa, 

La strumentazione resta quella del 
JetSim con l'eccezione del la presenza del- 
le radio di navigazione (che possono esse- 
re eliminate per ingrandire la finestra di vi- 
sualizzazione); la velocità è comunque e- 
spressa anche in nodi, per avere una facile 
lettura in condizioni critiche (atterraggio, 
decollo e manovre acrobatiche), Le viste 
selezionabili comprendono quella della 
torre di controllo e quella di una telecame- 
ra esterna, nonché da una telecamera in- 
stallata sull'ogiva di un missile, per seguire 
le fasi di abbattimento dì un bersaglio. 

Non potendo effettuare un confronto di- 
retto fra computer (esiste solo la versione 
C/64) cercheremo dì fare un paragone tra 
questo programma ed i suoi parenti più 
prossimi: sebbene non presenti la comple- 
tezza del ES2 per situazioni e simulazione, 
lo Stealth Miss io n è la naturale evoluzione 


del JetSim che si vede ormai relegato al 
ruolo di prodotto antecedente (o, se prete- 
rite, versione precedente), soppiantato dal 
più moderno Stealth Mission. Per quanto 
riguarda il piccolo homo computer, quindi, 
Stealth Mission rappresenta quanto di me- 
glio si possa trovare a livello simulazione, 
per chi intende accettare il compromesso 
offerto tra maggior velocità (caccra super- 
sonici) e strumentazione di bordo comple- 
ta (F$2). 

Il giudizio globale è largamente positivo 
e si basa, soprattutto, sulla fondamentale 
caratteristica che fa, di un jet da combatti- 
mento, il più ambito ira i veicoli pilotabili; 
l’elevato livello di prestazioni raggiungibili 
da questi autentici falchi di acciaio. 

PROJECT STEALTH FIGHTER 

La SubLOGlC non è l'unica casa produt- 
trice di simulatori di volo; la Micro prose, 
forte già di prodotti del calibro di F-fS Stri- 
de Eagle, Acrojet e Sileni Service, ha im- 
messo sul mercato if simulatore Project 
Stealth Fighter (PSF). che racchiude tutte 
le possibilità offerte dai simulatori di volo di 
casa Micro prose. 

Come già accennato per Stealth Mis- 
sion. il PSF simula la caratteristica dell'ae- 
reo F-1 9 Stealth di eludere la sorveglianza 
radar e, in verità, fa ruotare tutto il pro- 
gramma attorno a questo punto fisso. 

Molto curato risulta l'aspetto tattico del 
volo, a discapito della definizione grafica 
(di qualità sempre notevole). La caratteri- 
stica principale che fa di PSF un buon si- 
mulatore di volo è la notevole velocità di vi- 
sualizzazione (quasi doppia rispetto al 
FS2), dovuta ph nei pel mente al luti lizzo 
della grafica vettoriale "vuote'', che defini- 
sce gli oggetti mediante i contorni, rìém- 
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piendoli solo nel caso si tratti di elementi 
molto grandi, come le coste marine ed i 
proti fi degli obiettivi da abbattere. 

il combatti mento, abbiamo detto, è privi- 
legiato rispetto alla simulazione e tutta la 
strumenta z ione è incentrata su questo 
particolare; se escludiamo l'altimetro e gli 
indicatori di velocità e direzione, il resto 
della strumentazione è praticamente dedi- 
cata alla gestione delle armi, dei sistemi di 
attacco, di difesa e dissimulazione (il ma- 
nuale allegato è composto da parecchie 
pagine ed occorre una certa costanza per 
vederne la fine). La strumentazione è co- 
munque molto precisa e consente una ra- 
pida ed efficace manipolazione dei co- 
mandi per mantenere l'assetto di volo pre- 
fissato. Una novità rilevante è costituita dal 
sistema di navigazione IMS (1 nenia I Navi- 
gai ion System) che consente di fissare, su 
una mappa tattica, due punti di riferimento 
e di dirigersi verso uno di questi semplice- 
mente seguendo le informazioni offerte 
dall'Indicatore di rotta; la possibilità di 
ma ncare un obiettivo è quindi molto remo- 
ta se si esclude la difesa aerea nemica; il 
numero di aeroporti disponibili è elevato e, 
indipendentemente dalla missione sele- 
zionata, è possibile sorvolare un gran nu- 
mero di paesaggi, compresa la nostra Sici- 
lia e l'arco alpino a nord delia pianura 
padana. 

Coloro che hanno ideato e progettato un 
simile lavoro meritano sicuramente ammi- 
razione, PSF è senza ombra di dubbio il si- 
mulatore di aereo da combattimento più 
valido per C/64; le situazioni presentate 
sono spesso di una difficoltà a dimensione 
"umana" e la distruzione incontrollata è 
Spesso negata al pilota troppo srrranetton e 
allo scopo di evitare azioni confuse in cui 
un solo aereosi trova di fronte decine e de- 
cine di arrabbiatissimi MIG pronti a tarpare 
le ali al silenzioso intruso. 



La missione tipica consiste nella segreta 
partenza d a una base militare, in un volo al- 
trettanto silenzioso (a circa 35.000 piedi), 
in un attacco fulmineo con distruzione del 
solo obiettivo principale, nel precipitoso 
rientro in quota (35.000 piedi) e nel ritorno 
alla base di partenza, li tutto in un tempo 
vara a bile, di poco superiore ai 30 minuti. E- 
ventuali scontri con aerei nemici sono da 
evitare; lo scopo principale del viaggio di 
rientro è quello di salvare l'aereo. 

Forse questo programma esula dai ca- 
noni fondamentali della simulazione di vo- 
lo, avvicinandosi al gioco puro; oppure po- 
trebbe esser considerato come una simu- 
lazione di combatti mento mediante un si- 
mulatore di volo semplificato. L'alto indice 
di gradimento riscontrato, tuttavia., non la- 
scia dubbi ; come già avvenne ai tempi di F- 
1 5 Strike Lag le e di Sileni Service, il neo- 
prodotto della Micro prose si piazza tran- 
quillamente al primo posto nella sua cate- 
goria, soprattutto per quanto riguarda il li- 
vello strategico del gioco, il programma, d i 
ottima fattura, viene consigliato a chi utiliz- 
za il computer per impegnarsi attivamente 
in scelte di livello tattico: sconsigliato, co- 
me del resto il JetSim. a chi vuole una si- 
mulazione efficace e realistica. 


CHUCK YEAGERS FLIGHT 

TRAINER 

■ ■ > 

Chi non conosce la Electronic Aria, ma- 
drina dei prodotti per C/64, tra i quali ricor- 
diamo Seven Otiesof Gold. Music Studio e 
tanti altri? 

Ebbene non poteva mancare il simulato- 
re dr voto della Electronic Arts, dedicato ad 
urto dei più grandi piloti americani del do- 
poguerra, Chuck Yeagers, autore dei primo 
volo supersonico nella storia dell'aviazio- 


ne, Il programma si propone non solo di 
sottolineare le basi fondamentali del volo a 
motore, ma anche di insegnare le proce- 
dure di voto sta ndard ed acrobatic he fino a 
portare l’allievo alla gara vera e propria al- 
l'interno di un circuito di volo.. 

Premesso che le condizioni di simulazio- 
ne si avvicinano molto a quelle del F$2, il 
Flight Trainer offre la possibilità di appren- 
dere direttamente le manovre fondamen- 
tali di volo, da un istruttore fi! C/64, appun- 
to) che non è in grado di commettere 
errori, 

L'assposta sezione dedicata all'insegna- 
mento comprende tutte le manovre di ba- 
se (atterraggio, decollo, volo rettilineo livel- 
lato, virate, salite e discese); le manovre più 
avanzate ed acrobatiche (immelman; loop, 
otto semplice, doppio oleosi via). 11 prò- 
gramma provvede automaticamente a for- 
nire all'allievo l'aereo di cui ha bisogno per 
affrontare la manovra selezionata {si può 
scegliere tra una quindicina di aerei, dal 
glorioso Sopwith Carnei, al Mustang P-51 
fino ad aerei come l'XPG-31 di tipo speri- 
mentale) e pone il novello pilota nell'asset- 
to ottimale per eseguire la manovra pre- 
scelta. 

Acquisita una cena esperienza di volo, si 
può passare di retta mente a Ile fasi acroba- 
tiche, selezionando sia il circuito di volo sia 
il tipo di aereo da utilizzare; il computer 
penserà al resta- 
la strumentazione di bordo è estrema- 
mente semplificata, ma consente un'otti- 
ma gestione dei parametri (assetto, dire- 
zione, velocità e così via); la risposta alle 
sollecitazioni da parte del pilota e imme- 
diata e la visualizzazione è resa molto velo- 
ce dallo scenario semplificato che visualiz- 
za solo alcuni elementi fondamentali perii 
volo (aeroporto, piloni di riferimento ecc.)_ 
Le radio sono completamente assenti per- 
chè non è consentito viaggiare all'esterno 
del circuito di volo; i riferimenti al suolo so- 
no comunque molto precisi e praticamen- 
te l'utilità delle radio tende a zero. 

Chuck Yeagers Flight Trainer non vuole 
assicurare la perfezione, ma solo risponde- 
re ad una gran quantità di utenti che non 
riescono ad entrare immediatamente neh 
l'ottica delia simulazione di volo ed abban- 
donano prodotti di gran lunga più com- 
plessi, D'altro canto il programma va in- 
contro ad una fascia di utenti die non può, 
o non vuote, impegnarsi in letture appro- 
fondite di manuali di volo per sollevare cor- 
rettamente un aereo da terra. Il Flight Trai- 
ner offre proprio la preparazione di base, 
grazie alfa quale un pilota "medio" può poi 
decidere se passare ad un simulatore più 
complesso e realistico, oppure specializ- 
zarsi in quello che il Chuck Yeagers Flight 
Trainer offre. 

Il livello di simulazione non è comunque 
inferiore {o superiore) al FS2: si muove su 
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piani differenti e con scopi diversi: il giudi- 
zio complessivo è quindi positivo, conside- 
rando ciò che si può apprendere da un 
computer. 

Conci udiamo riportando una notizia del- 
l'ulti mora. Il Chuck Yeegers Flight Trainerò 
disponibile anche per ambiente Ms-Dos. 
Noi non l'abbiamo provato ma ci assicura- 
no che $i tratta di una meraviglia: ne ripar- 
leremo m un prossimo articolo, 


F/A-18 1NTERCEPTOR 

Intellis-oft* divisione della Electonic Ans, 
entra di prepotenza ne! mondo della simu- 
lazione di volo utilizzando un Commodore 
Amiga. Interceptor rappresenta la miglior 
simulazione di volo oggi possibile su un 
personal computer, La fluidità dei movi- 
menti è iotale: non ha piò senso infatti, par- 
lare di trame per secondo: l'unità di misura, 
semmac è il decimo di secondo e chi ha a- 
vuto la possibilità di ammirare il simulatore 
in funzione non può fare a meno di ricono- 
scere la potenza della sua rappresentazio- 
ne tridimensionale, il tulio condilo da una 
definizione a livello reale dei particolari 
scenografici. 

L'ambiente è il bellissimo scena rio di San 
Francisco, con l'imponente Golden Gàie, m 
G ay Bridge e perfino la prigione di Alcatraz. 
il pilota può scegliere di volare su un F/A- 
1 8 Hornet oppure un F-1 6 Falcon; valgono 
dui le considerazioni per il JetSim: è possi- 
bile anche esercitarsi in tutte le manovre 
mediante I opzione EREE FLIGHT oppure 
osservare le manovre di base condotte da 
un pilota ,J maestro'' per poi ripeterle se- 
guendo it suo esempio. 

Ce infine la possibilità di qualificarsi per 
le missioni di combattimento: la qualifica- 
zione è necessaria per consentire al pilota 
di lavorare in attesa della missione prescel- 
to. supponendo una padronanza totale 
nell'esecuzione delle manovre 

Tra le missioni, che rappresentano la ca- 
ro neri stic a saliente dei programma, sono 
da annoverare le normali operazioni di rou- 


tine per identificare un aereo penetrato 
nel l'area difensive della base, fino alfa pro- 
tezione dell'aereo presidenziale da even- 
tuali attacchi nemici. 

Sebbene si tratti di un simulatore da 
combattimento, possiamo senza alcun 
dubbio affermare che tutte le caratteristi- 
che di un simulatore di volo che si rispetti 
sono qui implementate. E' infatti presente 
l'indic ator e d i assetto ( o r izzonte artificiale), 
il compasso direzionale, l'altimetro, l'indi- 
catore della velocità dell'aria e della spinta 
dei motori, di rettalmente sul pannello di 
comando. E' Inoltre possale inviare la vi- 
sualizzazione direttamente ai parabrezza 
[HUD], evitando di distogliere gli occhi dai 
mondo esterno durante una manovra par- 
ticolarmente impegnativa Morì mancano 
gli indicatori relativi ai controlli ausiliari, 
quali il carrello, i freni, il livello del carbu- 
rante e così via. 

L'efficacia delle situazioni presentate ap- 
pare chiara in normali voli di routine, in cut 
si possono mettere alla prova le caratteri- 
stiche dell'aereo scelto. Le manovre fon- 
damentali appaiono complicate dalla ele- 
vata velocità di crociera e di stallo, per cui è 
necessaria una buona dose di pazienza: il 
classico volo rettilineo livellato, che rap- 
presenta l'esercizio di base, risulta Quanto- 
mono biffi colloso non appena si passa, da 
un simulatore tipo FS2, ad Interne ptor, 

Un po' di pratica, come di consueto in 
cesi del genere, risolve sempre tutti i pro- 
blemi. Di solito un qualsiasi aereo richiede 
una certa delicatezza nel rapporta re varia- 
zioni ai parametri che regolano l'assetto di 
volo: ne! caso di Interceptor, tuttavia, la 
faccenda è ancora più accentuata: una ec- 
cessiva trazione ai timoni di profondità, sia 
in un senso sia nell'altro, può risolversi in Li- 
na catastrofe 


Per un F-16, infatti, una velocità di 500 
nodi rappresenta una media molto bassa: 
è bene ricordare, tuttavia, che a tale veloci- 
tà l'aereo percorre ben ?50 metri in un so- 
lo secondo e che quindi è assolutamente 
necessario prestare la massima attenzione 
alle manovre eseguite. Il classico loop at- 
torno a! Golden Gate è ancora possibile, 
ma non sempre riesce come si vorrebbe e 
talvolta la velocità di passaggio sotto il 
ponte è talmente elevata da rendere pres- 
soché inutile qualsiasi tentativo di corre- 
zione m caso di emergenza. 

Por quanto riguarda le missioni selezio- 
nabili, non c'è molto da dire se non che la 
posizione di partenza può essere fonda- 
mentale per la riuscita della missione stes- 
sa e che le caraneristiche dell'aereo utiliz- 
zato influiscono sposso in modo negai ivo a 
seconda dei vari parametri di volo ed in ba- 
se ai nemici che si possono Incontrare. Per 
un combattimento è sufficiente utilizzare 
l'opzione di qualificazione e portarsi a nord 
della baia di San Francisco: immediata- 
mente ci si troverà coinvolti in uno scontro 
a fuoco con un parodi M fG {se va bene) e si 
potranno sperimentare le più raffinate tec- 
niche di combattimento, incluse le proce- 
dure di elusione dei razzi sparati dagli aerei 
nemici. 

L'impressione iniziale è di una potenza 
inconsueta, come se il 68000 cercasse di 
uscire dal computer, trasportandoci diret- 
tamente nella cabina di pilotaggio: se, poi, 
si considera l'opportunità di trasferire 
l'output sonoro su un buon impianto ste- 
reo, magari con un monitor ad alta defini- 
zione nella luce soffusa di una stanza in pe- 
nombra. l'effetto risultante raggiunge un li- 
vello elevato, tanto da consigliare il pro- 
gramma a tutti i possessori di Amiga. 


TIRIAMO LE SOMME 

Abbiamo esaminato sei programmi differenti, ciascuno caratterizzato da scopi 
altrettanto diversi in grado di offrire una serie di situazioni di notevole 
varietà. 

Abbiamo valutato lo stésso programma su computer diversi, quando ne era 
presente la possibilità, e possiamo quindi stabilire con una certa precisione la li 
nea da seguire per sceglierò il miglior simulatore adatto alle proprie 
esigenze. 

Chi desidera volare con 'tutte le caratteristiche proprie di un aereo, non ci so- 
rto dubbi, c'è soltanto F52. Chi non vuole impegnarsi troppo (e magari vuole di- 
vertirsi un po'} può procurarsi Chuck Yeagers Flight Trarner e Interceptor (o 
entrambi}. 

Gli appassionati dell'azione ''pura'' snodi ri zzeranno verso programmi del tipo 
JetSim. Stealth Mission e Project Stealth Fighter. 

Icaro ha òrmai aperto le sue ali ed inizia a volare alto nel cielo: il sole muove i 
suoi raggi mentre Creta vive le normali operazioni di ogni giorno. 

L'uomo, oggi, vola: torso con meno rischi di Icaro: stavolta è sufficiente pre- 
mere il pulsante del mouse in caso di disastro, 
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UN PACKAGE AL MESE 



C/64, UN AMICO PER AMIGA 

Se avete acquistato un Amiga, ma non volete rinunciare al software 

per C/64 in vostro possesso... 

di Roberto Ferro 


Tempo fa un lettore, entusiasta possessore 
di C/84, affermò che non aveva intenzione 
di passare all'Amiga perchè avrebbe dovu- 
to disfarsi di urta montagna di software e di 
conoscenze faticosa mente apprese nel 
corso di anni di attività. 

Riteneva, ir> altre parole, di esser costret- 
to, in caso di cambio di sistema, ad abban- 
donare una macchina ben nota, affidabile 
e soddisfacente sotto tutti i punti di vista 
per un'altra, senz'altro più potente, ma an- 
cora tutta da scoprire sia in termini di pro- 
grammazione sia di software disponibile. 
Un stiri ite atteggiamento è spesso assunto 
da moltissimi utenti di C/64 e C/1 28 con- 
tenti della loro macchina e non intenziona- 
li a rinunciare alla gran quantità di softwa- 


re collezionato. 

Un simile dilemma oggi non si pone più: 
una intraprendente software house ameri- 
cana ha da tempo immesso sul mercato 
un emulatore di C/64 dal nome The 64 E* 
mulator" per l'Amiga, Con i! classico uovo 
d^ colombo chiamato "emulatore", è pos- 
sibile far convivere due mondi differenti 
sulla stessa macchina, in modo da potervi 
accedere, indistintamente, con tutti i van- 
taggi che ne conseguono, Cerio non è tut- 
to oro quel che luccica ed infatti, nella pro- 
va di queste pagine, cercheremo di mette- 
re in evidenza fino a che punto il program- 
ma può tornare utile ad uri possessore di 
Amiga ex 64ista. 

Anticipiamo soltanto, per stuzzicare la 


vostra curiosità, che probabilmente è uno 
dei migliori emulatori visti fino ad oggi (e da 
Amiga non potevamo aspettarci nulla di 
meno) in termini di prestazioni. Fiato alle 
trombe! 


IL PROGRAMMA 

Appena lanciato, vrene presentata Ea 
classica schermata iniziale del C/64 cui 
sono stati aggiunti i messaggi di copyright 
Ready Soft. Centra ri a mente ad un normale 
C/64, non vi sono bordi laterali di se hi er- 
mo, anche se possiamo ancora disporre 
delle 40 colonne. Inoltre non abbiamo più 
a disposizione la freccett a -e jrsore del 
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mouse (di Amiga), non possiamo aprire fi- 
nestre. spostare schermi, selezionare pro- 
fondità.., ingomma niente Intuition. o me- 
glio. niente Amiga. L'emulatore, infatti, non 
prevede l'uso elei multitasking e si impa- 
dronisce di tutti i dispositivi in modo da far 
credere di operare esclusivamente con un 
no rm ai issN no- C/G 4. E eh ìu ro c h e ta I e scel- 
ta è stata fatta per vari e precisi motivi; pri- 
mo Ira tutti la necessità di disporre, in e- 
sclusiva, delle risorse del computer in mo- 
do da ottenere il massimo rendimento. 

Il cursore lampeggiente attende un no- 
stro comando, esattamente come accade 
sul C/64. Come fare. ora. a caricare un 
programma per C/64, e quali dispositivi di 
Jnpu t/output sono disponibili?. Per osci ve- 
re il problema, nella confezione, oltre al di- 
schetto dell'emù latore, è presente anche 
un piccolo accessorio hardware che per- 
mette di connettere il drive 1 541 (oppure 
1 5 71 o 1 581 ) all'Amiga. Si tratta di un ba- 
nale cavetto alle cui due estremità sono 
presenti, rispettivamente, un connettore a 
vaschetta per il collegamento alla porla 
parallela di Amiga, ed un connettore DIN. 
a sei vie, pei il drive del C/64. 

E' possibile, tuttavia, realizzare in casa 
r interfaccia, nel caso in cui tale operazione 
ri-suiti necessaria. 

Una volta connesso jI drive da 5 pollici e 
1/4 non resta che inserire tiri disco c cari- 
care il programma che interessa con il 
consueto LO AD "programma"? 8. La carat- 
teri stio a senz'altro più interessante è quel- 


la di sfruttare le periferiche di Amiga come 
se fossero connesse a! C/64. In particola- 
ie. i drive da 880K. THar d disk, le stam pen- 
te e l'espansione dì memoria! Questo si- 
gnifica che so il nostro Amiga è adegua la- 
mento configurato, potremo virtualmente 
disporre dì un C/64 corredato da 4 drive 
da 88GK. un Hard disk da 20 Mega e stam- 


pante grafica, selezionabile da Pref cren - 
ces. Inoltre c'è la possibilità, avendo un A- 
miga con almeno 1 Mega di memoria, di e- 
muJare l'espansione di memoria 1764: 
niente male per un ,P C/64 Per gestire lut- 
to questo po' po' di roba abbiamo a dispo- 
sizione un pannello di controllo extra, ri- 
chiamabile con i tasti Ctrl - Help. 


C/64 ED AMIGA 

Al momento del lancio di Amiga sul mercato (correva l'anno 1 985) furono in 
molti a pensare che questo fosse una nuova versione di C/64, più potente e mi- 
gliorata, ma fondamentalmente identica al suo predecessore. Si pensava, erro- 
neamente, che Amiga fosse un ulteriore passo evolutivo nella scala che aveva 
portato dal Vie 20 al C/1 28 passando attraverso ii C/64, il C/1 6 ed il Plus/4, 
Gu e ste voc i f urono su b ito sm entità; si scoprì che Am ig a , a d esem pio, non aveva 
(inaudito!) fi Basic su ROM. che poteva espandersi fino ad 8 Megabyte (unità di 
misura sconosciuta ai C/64) e che (colpo di grazia) era un sistema multitasking. 
Si capì, ingomma, che stava nascendo qualcosa di nuovo e di sconvolgente, de- 
stinato a segnare la storia dell 'informatica personale così come avevano fatto 
già il C/64 e l'Apple II. Qualcuno, addirittura, cominciò a celebrare il funerale 
del C/64, prendendo un granchio a dir poco gigantesco: l'Amiga si è diffuso e 
sviluppato affermandosi sempre più. rna senza impedire al C/64 di vivere e go- 
dere di ottima salute, 

Ancora oggi, sebbene un po' acciaccato, il C/64 compare ai primi posti nelle 
hit delle vendite di ho me computer, 

Ciò nonostante, gli utenti Amiga si sono incrementati di numero a ritmi vertigi- 
nosi (come attestano i recenti dati di vendita) e tra questi vi è una enorme quan- 
tità di ex 64isti ai quali ha rivolto la propria attenzione la ReadySoft, realizzando 
"The 64 Emulato/'. 
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EMULANDO.*. 

L'idea di un emulatore di C/64 per Amiga nasce molto tempo fa. Il problema 
degli e* 64isti, che non volevano rinunciare ai software ed alle periferiche, na- 
sce non appena comincia a diffondersi Amiga. 

L'impegno profuso in questo senso è staio notevole ma, come si sa, arrivare a 
scrivere un emulatore (cioè ricostruì revia software un infero computer) non è 
mai stata e non sarà mai cosa facile. Le due software house che hanno tagliato 
l'ambito traguardo sono le ReadySoft [il cui emulatore è oggetto della presente 
prova) e la Software Insight Systems. 

L'emulatore di quest' ulti ma software house si chiama "Go-64!" e presenta al- 
cune differenze rispetto al suo concorrente. Anticipando i dati oggettivi, c he de- 
finiscono meglio le caratteristiche dei due emulatori, riteniamo "The 64 Emula- 
to/' il più completo ed il meglio realizzato. Go-641 ha il solo vantaggio di essere 
leggermente più veloce e di supportare, con maggiore facilità, aprite e manipo- 
lazioni del rafìter. Perii resto non è dotato del le ROM origina li C/64 (e sappiamo 
bene quanti guai ciò possa provocare a livello di compatibilità), non supporta il 
suono e necessita di una apposita interfaccia (e non di un semplice adattatore) 
per utilizzare il drive 1541. 

Sul fronte degli altri prodotti che avvicinano i mondi Amiga e C/64 troviamo 
Access- 64, C-View e Disk-2-Disk. 

I primi due sono dispositivi hardware in grado di permettere lo sfruttamento 
delle periferiche C/64 con un Amiga, mentre si terzo è uri programma per il tra- 
sferimento di dati tra i due sistemi. Non sappiamo fino a che punto possa risul- 
tare conveniente sfruttare una periferica C/64, come un disk drive o una stam- 
pante, con Amiga, soprattutto considerando le eventuali limitazioni che sicura- 
mente saremmo costretti ad accettare. 

Se, invece, interessa trasferire semplici file (magari ASCII) allora non è il caso 
di andare troppo lontano: basta continuare la lettura per trovare Sa soluzione ai 
vostri problemi... 


CONFfGURATION EDITOR 

il pannello in questione, che prende il no- 
me di "Configuration Editor", si attive per 
controllare io stato delle varie periferie fi e, 
oppure modificare qualche parametro. La 
prima parte (denominala DISK DRIVES) è 
dedicata alia gestione dei canali 8, 9, 1 0. 
1 1. cioè quelli normalmente stilizzati per i 
disk drive (soprattutto l'S e il 9}. Per default 
il programma prevede che. al canale 8. 
corrisponda un drive 1 541 / 7 1 /81 colle- 
gato mediante interfaccia hardware, il ca- 
nale 9 è per il DFO:, il 1 0 per il DFG: e 1 1 1 
per DF1 :. Per DFO:, quindi* sono disponibili 
due canali e ne capiremo presto ii motivo 

Proseguendo, per ora,, nell'esplorazione 
del pannello, troviamo la sezione PftlN- 
TERS che assegna af canale 4 la porta pa- 
rallela di Amiga ed al 5 una stampante 
C/64 collegati in cascata, con il drive. La 
seziono che segue contiene 4 flag de nomi 
nati Monochiome, Borderà, ALT Chars e 
1 764 RAM. Tutti possono essere settati, su 
ON oppure OFF, rendendo disponibile o e- 
li minando l'opzione pr ascella. 

Monochrome serve a rendere morno 
cramatfco il video. Borderà ad eliminare > 
bordi inferiori e superiori. ALT Chars attiva 
un set alternativo di caratteri, tanto pei 
gradire. 


Per ultima abbiamo la possibilità di con- 
figurare lo due pone joystick di Amiga in 
modo da emulare joystick, paddi e o mou- 
se 1 350/1 . In basso (nel pannello) trovano 
posto le opzioni per caricare da disco la 
configurazione delle periferiche, oppure 
registrare la configurazione appena im- 
postai a, 


In definitiva, tramite il pannello, è possi- 
bile (agendo con la freccetta dei mouse 
che viene momentaneamente resa dispo- 
nibile) assegnare ai vari canali una partico- 
lare periferica, op pure setta re a le urie " p re- 
ferences". L‘ cincia loro "vede" sia l'harti 
disk sia il RAM disk, ed entrambi possono 
essere usati come drive per il C/64. Vedia- 
mo ora in dettaglio il modo in cui sono ge- 
stite le varie periferiche (di C/64 o di Ami- 
ga) che risultano collegato. 


DISK DRfVES 

1 1 disk d r i ve 1641 vi er ? e gest i lo in ma n i e- 
ra del tutto slanciarci, proprio come se fos- 
se [A ove mate ri a u ri ve re /6 4 . . d n ve Ami- 
ga. invece, offrono nuove potenzialità. 

Inn anzitutto bisogna dire che i drive pos- 
sono essere utilizzati in due modi: emula- 
zione 1 541 oppure rn formato Amiga DOS, 
Dal pannello di configurazione, nella sezio- 
ne relativa ai disk drive, possiamo sedare 
"'1541 Emulation” oppure Amiga Stan- 
dard" Con Amiga Standard si dispone del- 
l'intera capacità di un drive Amiga, ben 
880K (corno un 1581). Scegliendo, inve- 
ce. "1 541 Emulation' , pot renio adoperare 
i dischi da 3.5 pollici come se- fossero for- 
mattati a 1 70 Kbyie. 

Pcr fare questo è sufficiente, una volta 
scelta la configurazione 1541. formattare 
il disco. In realtà, con quest 'ulti ma opera- 
zione, non viene cancellato nulla in quanto 
non viene formattato per intero: viene sola - 
mente; crealo un fife di nome CI -541 (della 
lunghezza di circa 1 70K) che agli occhi 
del! emulatore viene gestito come un 
1541 

I i va 1 1 i ti u y i o d e 1 1 ' emù lezio n e, r i spet tonilo 
sfornamento delle caratìensi<oho del -or- 
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rinato Amiga DOS, consiste nei fatto che 
possiamo disporre di tutti i tipi di fife nor- 
malmente generabili da un C/64: seq, usr 
prg e rei. Utilizzando, invece, il formato A- 
rniga. avremo solo file prg, anche se que- 
sta, sovente, non ò una limitazione molto 
pesame in quanto potremo continuare ad 
immagazziriaro file seq da un word pro- 
cessor o da un nostro programma anche 
se alla richiesta della directory verranno 
mostrati come prg. 

Un altro inconveniente è generato dalla 
diversa lunghezza dei blocchi nei due for 
mati. I blocchi di un 1 541 sono, infatti, co- 
stituiti da 256 bvtes ciascuno, mentre 
quelli di AmigaDOS da 512, La differenza 
si traduce nel fatto che tutti i file C/64, regi- 
strati in formato Amiga, occuperanno 
sempre un numero pari di blocchi (14, 1 6, 
22,.-) anche nel caso in cui risultasse suffi- 
ciente un numero minore. Se, ad esempio, 
enfile richiedeva l'occupazione di 1 3 bloc- 
chi (da 256 byte), AmigaDOS non può 
spezzare in due un blocco da 512 bytesed 
impiega, di conseguenza. 7 blocchi com- 
pleti, cioè 14 in formato 1541. Da Amiga- 
DOS inoltre, non sarà possi bile distinguere 
e leggere i vari fife contenuti in "CI 541 ". 
Ecco perchè, quindi, può tornare utile as- 
segnare lo stesso drive a due canali: un ca 
naie lo vedrà m standard AmigaDOS, l'al- 
tro in emulazione 1541. 

Utilizzando! drive di Amiga si nota anche 
un incremento di velocità, non indifferente 
rispetto al 1541, nonché una silenziosi^ 
inconsueta, 

Utilizzando ' ! he 64 Emulato/', le porte 


joystick vengono gestite in maniera effica- 
ce. Con il Configuration Editor si sceglie il 
modo in cui utilizzare if mouse di Amiga: se 
emulare il 1 351 il 1 350 oppure le Paddie. 
caratteristica che sarà molto apprezzata 
dagli utilizzatori di GEOS... 

i' joystick può essere visto in quanto tale, 
anche se molti giochi richiedono il joy in 
pone 1, 

PERIFERICHE C/64 

Per la stampa abbiamo una duplice pos- 
sibilità; slamare urta stampante Amiga 


(col legata alla porta seri alee parallela] op- 
pure una MPS 803 collegata al drive 
1541. 

La possibilità di co [lega re un drive 
od una stampante C/64 ad Amiga è molto 
interessante in quanto permette di sfrutta- 
re le vecchio periferiche che ancora posse- 
diamo. L utilizzo di una stampante col lega- 
ta alla porta parallela è problematico in 
quanto si viene a verificare un conflitto di 
porta tra il drive 1541 (collegabile con 
l'apposita interfaccia alla porta para II età) e 
la stampante stessa. Fortunatamente il 
programma prevede un requesterdi avver- 
timento qualora si inviasse ( output verso li- 
na uscita non col legata con il relativo 
dispositivo. 

Alla porta seriale possiamo invece colle- 
gare una stampante oppure uri modem 
foia non l'adattatore telematico 6499, per 
ovvi motivi di mancanza "fisica'' del con- 
nettore a pettine!). In questo modo ai sfrut- 
ta lo Stesso modem per ricevere dati sia in 
formato Amiga che C/64, 


TASTIERA 

Per quanto riguarda fa tastiera, purtrop- 
po. non si è pensato a chi dispone di tastie- 
re nazionalizzate, e così siamo costretti a 
rintracciare i tasti secondo la disposizione 
americana; peccato. 

In compenso è stata prevista una appo- 
sita emù fazione peri tasti che, non presenti 
•sulla tastiera Amiga, svolgono funzioni 
molto importanti su quella di un C/64. Le 
emulazioni (tenendo conto che ii primo ta- 
sto si riferisce al C/64, il secondo ari Ami- 
ga) sono le seguenti: 


AMIGA E 1541 

Per col le gare un drive 1 54 1 alla porta parallela di Amiga è necessaria una pic- 
cola interfaccia che, in effetti, non è altro che un adattatore tra i diversi formati 
dei connettori Amiga e 1 541 „ La sua realizzazione è pertanto piuttosto sempli- 
ce e richiede poco materiale: 

- un connettore a vaschetta a 25 poli (maschio): 

- un connettore DIN a sei vie (maschio): 

- un cavo a sei vie: 

Una volta procurati i componenti non bisognerà far altro eh eco! legare, salda- 
tore alla mano., i piedini dei due connettori seguendo lo schema pubblicato. L'o- 
perazione è di estrema semplicità in quanto non esiste alcun componente elet- 
tronico, Bisogna comunque prestare molta attenzione onde evitare errati colle- 
gamenti. E’ chiaro che, in caso di errore di collegamento, portando segnali sba- 
gliati ai piedini sbagliati si possono avere brutte sorprese. In particolare bisogna 
notare che lo schema presenta la vista frontale dei due connettori, non il 
lato saldature. 

La lunghezza del cavo tra i due connettori va scelta, senza esagerare, in base 
alle proprie esigenze. 

Prima di concludere, ecco un paio di suggerimenti da tener presente: 

- non col lega te mai ii drive al computer quando quest'ultimo è acceso: 

- non effettua re col lega menti per perìodi dì tempo prolungati; si potrebbero, al- 
trimenti. verificare malfunzionamenti permanenti. 

Con questo è tutto. Non resta che armarsi di saldatore e procedere. 
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COMPATIBILITA' 

La compatibilità di un emulatore è un ar- 
gomento piuttosto critico in quanto è diffi- 
cile stabilire e quantificare una simile 
caratteristica. 

The 64 Emulato; fa però eccezione e si 
comporta egregiamente; tutti i programmi 
che abbiamo avuto modo di provare (an- 
che se. per la verità, non sono stati moltissi- 
mi) hanno funzionato regolarmente. Un Li- 
ni co problema è costituito dai programmi 
"protetti' 1 che spesso non partono affatto. 

L'emulazione, ove verificaia, è comun- 
que totale, a livello Basic come, soprattut- 
to, a livello di Assembly: se non ci credete 
potete caricare un qualunque assemblato- 
re. scrivere il vostro programma, lanciarlo e 
verificarlo. 

Giù dimostra ' Giovato grado di emulazio- 
ne dell! mera ROM del C/64, in termini 
pratici, possiamo affermare che se il richia- 
mo di uno routine dello ROM provocava sul 
C/64 un determinato effetto, lo stesso ef- 
fetto. nè più, nè meno, si avrà anche con 
l'Amiga. Per rendervi conto di quanto affer- 
mato. potete provare a chiedere, da CU. la 
director/ del Ilio 64 Emula :or. 


Tirare le conclusioni su un software di 
questo tipo non è affatto difficile. Già in a- 
pertura avevamo antic ipato un giudizio fa- 
vorevole; ora possiamo ribadirlo alla luce 
di un esame più approfondito dei pa- 
ckage. 

The 64 Emulator funziona, e bene. La sua 
unica limitazione è la riduzione di velocità, 
per il resto possiamo dire che mette a di- 
sposizione un C/64 addirittura potenziato, 
con caratteristiche molto spinte. Basi a 
pensare ai 4 drive collegabili, al RAM Disk 
e all' Hard disk per non parlare dell'espan- 
sione RAM 1 764 o dell'emulazione 1351 
attraverso il mouse di Amiga. 

L'aggiunta del set di caratteri alternativi 
del modo monocromatico e della possibili- 
tèdi eliminare i bordi sono piccole rifiniture 
che danno anche l'idea della cura posta 
nel realizzare un simile programma. Non 
dimentichiamo che possiamo anche usu- 
fruire di stampanti Amiga e del modem 
che può essere sfruttato in maniera vera- 
mente efficace. 

Ingomma, velocità a parte. T3ic 64 Emu- 
lator è un portento, e poi chissà... non b 
detto che la ReadySoft proponga in fui uro 
nuove e più veloci versioni, così da non rim- 
piangere proprio nulla del vecchio, ma 
^sempre stimatissimo, C/64. 


COMODITÀ 
di ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 


STREPITOSO 
REGALO 
ESCLUSIVO 
Una videocassetta 
professionale 
PHILIPS E- 120 
con titoli elettronici 
RED DEVIL VIDEO 
a tutti gli abbonati 


COSA STATE 
ASPETTANDO? 


12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10: 
solo 40.000 lire 
invece 

di 48.000 lire 

* 

PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell’abbonamento 


SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un numero 


CONCLUSIONI 


Run / Stop, Esc 
Hestore. Del 
Control. Tab 

Commodore. Amiga [Sinistro) 
Or / ho me. FIO 
Inst / del. Backspace. 


E' stata prevista anche una apposita 
combinazione per il reset del C/64. Con i 
tasti CTRL. ALT (sinistro) e HELP otteniamo 
lo stesso effetto (o quasi) che aveva un ta- 
sto di reset sul C/G4. Può succedere che. 
in condizioni particolari, la combinazione 
non sortisca alcun effetto. In tal caso non 
resta che usare la categorica CTRL -P Ami- 
ga sinistro f Amiga destro, che resetta 
completamente il computer. 


Tra gli altri file noterete senz'altro quello 
denominato ROMS. in esso è stata tra- 
scritta la ROM del C/64. Pedino il nuovo si- 
stema operativo GEOS gira senza proble- 
mi, a patto di non essere trasportato su dri- 
ve da 3,5 pollici. Purtroppo la lentezza, tipi- 
ca del GEOS anche su un C/64... vero, limi- 
ta molto l'effettivo utilizzo di questo 
programma. 


Accertato che la compatibilita c'è (ed u 
di buon livello) bisogna verificarne la velo- 
cità di esecuzione, punto debole di ogni e- 
molatore. La riduzione di velocita si man- 
tiene su livelli non sempre accettabili: "The 
64 Emufator" viaggia, infatti, a circa 1/3 
della velocità di un normale C/64. Se pen- 
sate, comunque, che altri emulatori per al- 
tri computer scendono spesso ad 1/10 
deila velocità originale, potete determina- 
re da soli la qualità def prodotto. Alcuni vi- 
deogame. è inutile negarlo, sono ingioca- 
b ili se richiedono manovre rapide e veloci 
(diventano troppo facili o troppo difficili) 


Sono invece perfettamente utilizzabili 
Word Processor. Data Base, programmi di 
Grafica in genere e tutto quello ohe non ri 
chiede una elevata velocità operativa. La 
visualizzazione di aprire multicolor è spes- 
so traballante e fastidiosa. 
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FILE IN VIAGGIO 
TRA AMIGA E C/64 

Come trasferire fife Ascii tra Amiga e C/64 (e viceversa ) utilizzando 

il portentoso “The 64 Emulator” 


di Roberto Fèrro 


Questo mese proponiamo un intero prò- 
gramma dì utilità, The Bridge, scritto in 
semplice ma efficace Amigabasrc. 

Pensiamo che fa sua funzione possa es- 
sere di grande aiuto a molti utenti Amiga 
ex 64isti che desiderano recuperare lette- 
re e rei azioni, scritte con il C/64, in modo 
da revisionarle con un word processor (o 
addirittura DTP) specifico per Amiga, Il 
programma prevede anche la possibilità 
inversa (da Amiga a C/64) più qualche al- 
tra opzione. Andiamo ad esaminarlo, 


THE BRIDGE 

Come dice il nome stesso (' Il Ponte"), if 
programma costruisce un ponte di contat- 
to tra il mondo C/64 e quello Amiga. Il mi- 
racolo è possibile grazie al fatto che J The 
64 Emulato/' (I emulatore C/64 di cui tro- 
vate la recensione su questo stesso nume- 
ro) usa anche i d isc hi formattati in modo A- 
rrtiga per registrare e caricare dati in for- 
mato C/64. E J importante, infatti, sottoli- 
neare che ri programma di queste pagine 
torna utile soJo se utilizzato insieme all'e- 
mulatore di cui sopra, in pratica esso si av- 
vale dei file generati dall'emulatore per ef- 
fettuare la conversione desiderata, 

r he Bridge è suddiviso in ben 5 sottopro- 
grammi che possono essere estrapolati 
dal listato per essere inseriti in altri pro- 
grammi. Essi sono: 


Dir 

SeeC64Fife 

SeeAmigaFile 

AmigaToC64 

C64ToAmiga 


PRINCIPI 

DI FUNZIONAMENTO 

11 listato di queste pagine opera sofo su 
dischi da 3,5 pollici e non permette l'ac- 
cesso al drive 1 541 direttamente. Ne con- 
segue che qualunque file da convertire in 
un altro formato deve risiedere su un disco 
da 3,5, 

Se il file scrìtto, ad esempio, con Easy 
Script, è residente su un disco da 5 e 1 /4, 
entra in gioco l'emulatore senza il quale, lo 
ripetiamo, è impossibile usare il program- 
ma. Caricando l'emulatore, infatti, possia- 
mo accedere ai file di un disco da 5 e 1 /4 e 
trasferirli sul disk drive interno di Amiga. A 
questo punto, se de GLI chiediamo la di- 
rectory del disco su cui è registrato if file, 
potremo notare che esso viene normal- 
mente visto da Amiga DOS. l'unico osta- 
colo, che non permette di leggere il file di- 
rettamente con un word processor Amiga, 
è il differente codice ASCII utilizzato dal 
C/64. 

Il set di caratteri ASCII del C/64, infatti, 
non è standard, ma ne rappresenta una 


derivazione denominata PET ASCII, cioè 
quella implementata dalla Commodore sul 
vecchio modello PET e poi mantenuta sulla 
serie successiva (Vie 20, C/64, C/16. 
Plus/4, C/1 28), Amiga rompe questa tra- 
dizione e si awale di un set di caratteri A- 
SCIf standard ostacolando, però, il diretto 
colloquio" tra t due mondi. 

Se, dunque, si riesce e trasformare un file 
generato dall'emù latore C/64 [PET ASCII) 
in un file Amiga, il problema viene brillante- 
mente risolto. 

Prima di andare avanti bisogna precisare 
che la procedura di "traduzione" è possibi- 
le sofo a patto di non utilizzare, con il "The 
64 Emù fato r , i drive da 3,5 poflici in emu- 
lazione 1 541: è necessario che l'emulato- 
re registri i dati in formato AmigaDQS e 
non all'Interno del fife "CI 541" generato 
per emulare sul 3,5 if funzionamento del 5 
e 1/4. 

Per maggiori dettagli su questo aspetto 
si faccia riferimento allo specifico ar- 
ticolo su 11' emulato re. 


I SOTTOPROGRAMMI 

* 

Il pómo dei 5 sottoprogram mi è estre- 
mamente semplice: serve solo a leggere la 
directory del disco indicato. Gli altri quat- 
tro sono, invece, più complessi, ma molto 
sìmili tra loro. 
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Il primo serve a stampare sul video di A- 
miga un file generato dai C/64 allo scopo 
di visionarne rapidamente il contenulo, 

Il secondo stampa, invece, un fife in for- 
mato Amiga (si tratta di una imitazione del 
comando DOS Type ), 

Il terzo ed il quarto rappresentano il cuo- 
re del programma stesso, "AmigaToC64" 
trasferisce tir. file dal formato Amiga ai for- 
mato C/64 mentre T64ToAmiga J com- 
pie la funzione inversa. 

Esaminando attentamente questi ultimi 
due sottoprogrammi si può capirne il prin- 
cipio di funzionamento: ogni carattere del 
file sorgente (che può essere C/64 oppure 
Amiga) viene esaminalo e. elaborando il 
valore d el suo co d i c e ASC I I, co rrett a m e nte 
ri numerato per seguire Se convenzioni del- 
lo standard in cui lo conveniamo. 

Patto questo, il carattere viene immagaz- 
zinato nel nuovo file. Come si può vedere è 
tutto molto semplice e non cì sono partico- 
lari procedure: si tratta di un semplice "sfa- 
samento' 1 (ragionato) dei codici ASCII. Co- 
me al solito, sono i piccoli accorgimenti 
quelli che tornano più utili. 


UTILIZZO 

Per usare The Bridge (è inutile negare l'i- 
spirazione al nome della scheda per l'emu- 
lazione MS/DOS...) basta lanciarlo come 
al solito. Sarà disponibile un solo menu 
creato da^ programma che andrà a sosti- 


tuire il classico J1 Project" dell' editor di Amì- 
gaBasic. Le opzioni possibili sono: Direc- 
tory, Amiga To C64. C64 Io Amiga, See A- 
miga file, See CS4 file e Quii. 

Selezionando la prima verrà chiesto il 
nome del disco e dell'eventuale directory 
da esaminare. Verrà quindi mostrato il 
contenuto. 

Le due opzioni successive attuano il tra- 
sferimento vero e proprio. Appariranno, 
anche in questo caso, apposite domande 
a cui dovremo rispondere immettendo il 
nome del file sorgente (già presente sul di- 
sco) e quello di destinazione (che il pro- 
gramma creerà per noi). 

Preme sottolineare che il paih (percorso) 
per il nome va indicato per intero, con il no- 
me del disco e della eventuale directory in 
cui è contenuto, sia nel caso del file sor- 
gente, sia in quello di destinazione. Non è 
corretto dare al file destinazione lo stesso 
nome del file sorgente: verrebbe a crearsi 
una condizione di errore per cui lo stesso 
file è sorgente e destinazione di se stesso. 
Una volta effettuata la trasformazione a- 
vremo disponibili due file con stesso con- 
tenuto ma diverso formato- 
li tempo occorrente per la conversione 
di un file è naturalmente variabile in funzio- 
ne delia lunghezza dei file slesso. Se è par- 
ticolarmente lungo, si può arrivare ad at- 
tendere qualche minuto. Quando l'opera- 
zione sarà completata saremo informati 
da un apposito messaggio. Se durante la 
conversione la luce del drive si spegne per 
qualche istante, non lasciatevi ingannare; 


si riaccenderà presto per continuare la sua 
opera (la lentezza del Basic è Sa causa del- 
l'Insolito comportamento). 

Non ci dilunghiamo nella spiegazione 
dei sotto programmi di cui si è già ampia- 
mente parlato in precedenza, nè sulta g0“ 
stione dei menu, che oramai dovrebbe es- 
sere familiare alta maggior parte degli uti- 
lizzatori defr Amiga Basic. 


MIGLIORAMENTI 

Il programma è stato scritto in maniera 
da utilizzarlo senza alcuna modifica dal 
momento che risulta "completo". Ciò no- 
nostante si possono apportare migliora- 
menti. * 

Uno di questi potrebbe riguardare la 
stampante. Si tratta di affiancare, ai sotto- 
programmi SaeAmiga e $eeC64, altri due, 
da questi derivati, di nome PrrntAmiga e 
PrintC64. Invece di inviare su video il testo, 
essi dovrebbero redirezionarlo verso la 
stampante. 

Da un punto di vista estetico si possono 
sostituire le semplici linee di Input con ap- 
posite ed eleganti finestre di richiesta dati 
(requester). La modularità del programma, 
e la sua schematicità, dovrebbero comun- 
que rendere facile qualunque tipo di adat- 
tamento o modifica. 

In base alle proprie esigenze è quindi 
possibile personalizzare The Bridge per 
renderlo ancora più Utile e pratico 
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LABORATORIO SOFTWARE DI COMMODORE COMPUTER CLUB 



per C 64 , Amiga e PC 
a confronto 


m 





S DRDIENTI 

Un poco di buono 

La data infinita 

ranti comandi, ben ailineati 

S PERTI 

I passaporto per il 64 
Uacro Assembler onnipresente 

AMPIOMI 

\ scuola di raster II 


PRINCIPIANTI, 

I DIECI COMANDAMENTI 

1 Leggi attentamente il libretto di istruzioni del tuo computer e delle 
periferiche che ti sei procurato (registratore, drive, stampante, moni- 
tor, eccetera) 

2 Non limitarti a leggere i listati di esempio ivi riportati, anche se 
sembrano banali: digitali sul computer e falli girare (digitando Run e 
premendo il tasto Return). Se non ti sono chiari, al contrario, la lóro 
digitazione (e successiva esecuzione) ti chiarirà le idee. 

3 Nel digitare i listati, ricordati di premere SEMPRE il tasto Return 
quando giungi alla fine del rigo, anche se tale operazione può sem- 
brarti inutile. 

4 Non confondere la vocale alfabetica "O" con il numero zero 
" 0 ". 

5 Digita sempre per esteso il comando PRINT e non abbreviarlo mai 
con il punto di domanda {?), 

6 Inizia a digitare i listati più semplici e brevi: quelli più lunghi potrai 
digitarli quando avrai acquisito una maggior dimestichezza con il 
computer. 

7 Dopo aver digitato un QUALSIASI programma, registralo subito, 
seguendo le istruzioni riportate sul manuale, PRIMA di dare Run. 

8 Dopo aver fatto partire un programma, in caso, ad esempio, di se- 
gnalazione di errore in linea 350, digita soltanto... 

List 350 

...e accertati che la linea che appare sul video sia RIGOROSAMENTE 
identica a quella stampata sulla rivista. 

9 Se, digitando un listato, ti accorgi che vi sono istruzioni di tipo Poke 
e Sys, raddoppia la prudenza nella digitazione e nelle procedure di re- 
gistrazione PRIMA di dare Run. 

1 0 Accertati che il programma cheti accingi a digitare sia REALMEN- 
TE valido per il tuo computer. Su ogni articolo della nostra rivista ;da 
legg ere SEMPRE con attenzione) è indicato il tipo di computer per il 
quale il listato stesso è idoneo. 
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PRINCIPIANTI — 


UN POCO DI BUONO 

Chi si accosta ad un computer, per la prima volta, ha problemi nella 
digitazione di lunghi listati. Nulla di meglio, quindi, che digitare 

poche, ma buone, righe alla volta 

di Alessandro de Si morte 


ISTRUZIONI PER L'USO 

Un principiante, si sa, vorrebbe subilo mettersi all'opera e generare, sullo schermo dei proprio 
computer, cerchi, istogrammi, tabelle ed interi videogame, ovviamente coloratissimi e 
sonori. 

Poc hi si rassegnano a compiere, in successione, i " piccoli passi" indispensabili per raggiun- 
gere una valida preparazione nel campo d ©^informatica. Per far questo, infatti, sarebbe neces- 
sario digitare lunghi listati ed essere In grado di intervenire cor retta mente in caso di 
errore. 

L altra via da seguire è quella di impartire, al computer un piccolo gruppo di istruzioni alla vol- 
ta e studiarne il comportamento, In questo caso, però, non è possibile pretendere 'grandi" ela- 
borazioni ed il sogno di realizzare qualcosa di interessante, da mostrare con orgoglio ai propri 
familiari, svanisce inesorabilmente. 

Se, però, ci si accontenta di ottenere risultati proporzionali all'impegno profuso, una mane fa- 
te di righe Basic può essere sufficiente allo scopo. 

Consigliamo, prima di proseguire nella lettura {e nella digitazione dei listati) di comprendere a 
fondo le 'dieci regole d'oro" per i principianti riportate in queste stesse pagine. 


SCHERMO ARLECCHINO 

Il C/64 è un computer che dispone ó\ un'uscita vi- 
deo a colori. Nulla di meglio, quindi, che sfruttare a 
fondo tale caratteristica. 

Ogni cella video [cioè ognuno dei quadratini in 
cui è possibile far apparire un singolo carattere alfa- 
numerico) appartiene ad una "griglia" formata da 
26 righe per 40 colonne (per un totale di 1000 cel- 
le video). 

E' possibile colorare il carattere ospitato in ognu- 
na di queste celle in due modi diversi; il primo con- 
siste nel premere, contemporàneamente, i tasti Ctrl 
ed uno degli otto tasti presenti sulla prima fila in al- 
to, numerati da 1 a 8. Il secondo sistema consente 
la gestione di altro otto colori che vengon fuori pre- 


mendo, sempre contemporaneamente, i tasti 
Commodore (cioè il primo tasto in basso a sinistra) 
ed ancora uno degli otto tasti di prima. 

Se, durante tali operazioni, il cursore sembra 
"scomparire", niente paura; il motivo è dovuto al 
fatto che il suo colore è lo stesso di quello del fondo: 
basterà cambiar di nuovo colore per vederlo 
riapparire. 

Per far cambiare il colore alte singole celle video 
sembrerebbe indispensabile, quindi, agife manual- 
mente, ma non è cosi. 

Ad ogni cella, infatti, corrisponde una locazione 
di memoria cui è associato un numero, compreso 
tra 0 e 1 5, che rappresenta il suo codice di colore. 
La tabella di corrispondenza è contenuta nell'ap- 
pendice G dei manuale del Commodore 64 e nella 
F dei C/1 28; ve ne consigliamo un'attenta lettura. 


/ principianti, 
anche se con 
poche righe 
Basic, possono 
scrivere 
programmi 
" compfeti " 
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100 REM ARLECCHINO 
110 : 

120 X=RNDC0)*16 

130 IF X=0 THEN 120 

140 FQR 1=1024 IO 2023 STEP X 

150 FOR J=0 TD X 

160 POKE I+J. 160 

170 POKE 54272+ I+J,J 

180 NEXT J 

190 NEXT 1: GOTO 120 
200 END 


Non abbiate 
fretta: iniziate 
con listati di 
semplice 
digitazione 


Il programma "Arlecchino' - visualizza, di conti- 
nuo. una successione di colori c ha generata in mo- 
do casuale, si ripete tutte le volte che una scherma- 
ta viene riempita per intero. Per ciò che riguarda le 
singole istruzioni, vi consigliamo di leggere le note 
inserite nei riquadri di queste pagine. 


me 7 battete i tasti che desiderate e, alla fine, pre- 
mete il tasto Return. Alla successiva domanda (Ve- 
locità) rispondete digitando un numero compreso 
tra zero (alta velocità} e 500 (velocità bassissima). A 
seconda ds ciò che è stato digitato vedrete scorrere 
il messaggio, riga dopo riga, all'infinito. 


Miglioramenti : 

Una stringa può apparire variamente colorata; la 
tonalità cromatica dipende anche dal codice con- 
tenuto nella esile 646, come dimostra il program- 
ma "Combinazione di colori". 

Provate a modificare il listato in modo che ogni 
volta che viene visualizzato il nome si venti chi an- 
che un cambiamento di colore, 
i più brevi, ricorrendo all’istruzione Mid$ r potran- 
no addirittura modificare il colore dei singoli carat- 
teri che costituiscono la stringa digitata. 


COMBINAZIONI COLORATE 


Miglio ram en ti ; 

Chi vuole imparare a programmare deve accon- 
tentarsi, almeno agli inìzi, di modificare i program- 
mi scritti da altri, i listati di queste pagine, tutti piut- 
tosto brevi, si prestano ottimamente allo scopo per- 
chè. in caso di errore, è semplicissimo individuarli. 

Anche il lettore piu distratto avrà intuito che la lo- 
cazione 1 024 viene colorata con il codice contenu- 
to nel byte 54272; la 1025 con 54273 e così 
via, 

Per variare la monotonia della colorazione delle 
ce I le è p ossi bi le fa re in rno d o d a non pa rt ire sem pre 
dalla n. 1 024, nè terminare alla 2023. Provate a ge- 
nerare due numeri casuali che individuino l'inizio e 
la fine della zona video da colorare casualmente. 


IL TUO NOME IN TV 


I colori disponibili sul C/64 sono 1 6 (numerati da 
0 a 1 5). Le zone" da colorare sono tre: bordo dei 
video, fondo e caratteri. 

In teoria le combinazioni possibili dovrebbero es- 
sere ben 4036; à però necessario eliminare i dop- 
pioni che si ripetono e. soprattutto, que li e combina- 
zioni che non consentono un'agevole lettura nè un 
accostamento gradevole dì varie tonalità cro- 
matiche, 

II programma "Colori" consente di esaminare, Li- 
na per una, le 4036 combinazioni. Non appena si 
impartisce il Run. infatti, compare per tre volte un 
breve messaggio che ha il solo scopo di far corri pa- 
dre tre gruppi di caratteri alfanumerici. 

Premendo ì tasti 1 , 2 oppure 3 verranno mutati i 
colori, rispettivamente, del bordo, del fondo e dei 
caratteri che compaiono. 

Quando si individua la combinazione di colori ri- 
tenuta idonea è sufficiente premere il tasto Return 
per veder comparire i valori che competono a cia- 
scuna locazione di memoria. 


Le funzioni Cos e la b vi consentiranno di far ap- 
parire il vostro nome (o il gruppo di caratteri alfanu- 
merici che desiderate) sul monitor del computer 
secondo una curva sinusoidale di notevole effetto. 

Quando compare il messaggio "Digita il tuo no- 


Miglio rant enti ; 

Fate in modo che la pressione di altri tre tasti (re- 
lativi. rispettivamente, al bordo, al fondo ed ài testo] 
consenta il ripristino dei colori precedentemente 


Evóho le Tf^"0S3S00”d; 
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100 REM NOME IN MOUIMENTG 

101 : 

110 INPUT "DIGITA IL TUO NQME”:A$ 
120 INPUT "UELQCITA* C0“500r j ;K 
130 POR 1-0 IO 6,4 STEP ,3 
140 PRINT TABC10*CQ5CI)+16) ; A$ 

130 POR J“1 TO K : NEXT J 
160 NEXT I: GOTO 130 
170 END 


impostati. Inoltre fate in modo che il valore dei tre 
colon compaia sempre sul video e sia leggibile an- 
che nei casi in cui la particolare miscela dei colori 
ne impedisca un'agevole lettura, 


ANIMAZIONE 

Chi ha detto che non è possibile realizzare un'ani- 
mazione con poche righe Basic? 

il programma Animazione ' è infatti una confer- 
ma di come si possa scrivere un mini programma 
Basic idoneo a visualizzare un uccellino che r par- 
tendo dai basso dello schermo, spicca il volo 
verso l'alto. 

In effetti, a muoversi, sono alcuni caratteri semi- 
grafici che, opportunamente allineati, riescono a 
rendere abbastanza bene l'immag in e di un uccello 
ette vota. 

Ci riferiamo ai caratteri semigrafici 1 06 e 1 1 ? (ali 
in basso), 1 06 e 107 (ali in alto). 1 32 (ali orizzonta- 
li), 209 (corpo). Gii altri caratteri utifizzati nell'ani- 
mazione sono: Chr$(32), che "cancella'' il carattere 
sul quale si sovrappone; ChrS(1 57] che obbliga il 
cursore a spostarsi a sinistra; Chr${1 45) lo solleva, 
invece, di uno spazio in alto. 

Un'accorta combinazione delle varie stringhe 
(A$, 8$.., F$) consente la sovrapposizione dei ca- 
ratteri semigrafici e l'animazione conseguente. 

Modificando il valore del ciclo di ritardo (variabile 
J, riga 100) si otterrà un volo frenetico oppure 
lento. 

Miglioramenti: 

Fate tri modo che 1 uccellino, giunto in aito, ritorni 
a volare verso il basso. I più brevi potranno certa - 
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100 

110 

180 

130 

140 

150 

160 

170 

100 

190 

200 

810 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

200 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 


REM COMBINAZIONE DI COLORI 

* 

9 

X-240: Y=240; 2=0 
PRINT CHRSC147) 

POR 1-1 TO 3; FRINÌ 
PRINT "QUESTO E 1 UN"; 

FRINÌ *’ MESSAGGIO Di PRGUA" 
NEXT: 

GEI A9>: IF A$=* "" THEN 180 
IP A£-”l” THEN GOSUB 240 : 00 

IP A$-”2” THEN GOSUB 860 : GO 

IF A$=”3" THEN GOSUB 2B0 : GD 

IF ftS- CHRSC135 THEN GOSUB 300 

GOTO 100 

IP FEEK C 53280 } -255 THEN X-240 
POKE 53200 , X : X=X+1: RETURN 
IF PEEK 1 5328 1 ) -255 THEN Y=840 
POKE 53201 , Y ; Y rt Y+l ; RETURN 
IF PEEK C 64B ) > 14 THEN 2-0 
POKE 646.2: 2-2+1: RETURN 
PRINTCHRSC 147 5 CHRSC 5 D 
POKE 53281,0 

PR I NT "COD I C 1 DEI COLORI:" 
PRINT^BORDQ: M PEEKC 532B0) 

FRI NT "FONDO: “ PEEK C 5328 15 
PR I NT "CURSORE : ” PEEKC646) 

END 


GOTO 130 
GOTO 130 
GOTO 130 
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100 REM SEMPLICE ANIMAZIONE 
110 : 

120 X$=CHR$C203) 

130 A$-CHRSCe0E;’+XS+CHRSCe03 J 
140 B$ = CH8®C132:> + X5+CHRSK 192) 

150 C$«CHR$C213)+X$+CHRSC20I 1 

1B0 D$-CHR$C 157 ) +CHR$ C 157 ) +CHRSK 1571 

170 E$~CHR$£32)+CHR$C 32) +CHR5C 32) 

1B0 FS=CHR$C145)+CHR$t32) 

130 PRIMI CHR2K147) 

200 FDR 1-1 TO 25: PRIMI: NEXI 
210 PRIMI A$:D$;: 60SUB 360 
230 PRIMI B3B:DS;: GOSUB 260 
230 PRINT CS ; DS ; : GOSUO 260 
240 PRIMI E$;0$; 

250 PRIMI F$;: GOTC210 

260 POR J=1 TO 100: NEXT: RETURN 

270 END 


Se ritenete di 
esser bravi , 
apportate 
Morie a/ 
program m/ d/ 
queste pag/ne 


mente aggiungere una manciata di righe Basic che, 
ricorrendo all istruzione Gel possano indirizzare il 
volo in varie direzioni. E' d 'obbligo, ovviamente, ag- 
giungere altre stringhe che. come F$, svolgeranno 
il compilo di spostare correttamente i veri "fo- 
togrammi". 

ARABESCHI 

Sfruttando ancora i coratteri delle "ali" (vedi pro- 
gramma ‘Animazione ! è possibile generare ara- 
beschi casuali. 

In questo caso il ricorso alla funzione MidS con- 
sente si selezionare casualmente uno dei caratteri 
di cui è costituita la stringa A$. Inutile dire ohe, al 
suo interno, sono presenti, oltre alfe quattro "alt", 
anche i caratteri speciali di cursore a destra, a sini- 
stra, in alio, in basso e gli altri il cui codice è facil- 
mente rintracciabile alle pagine 135. 136 e 137 
del manuale del C/64. 


Migliora menti: 

Fate rn modo da arricchire Sa Stringa A$ con altri 
caratteri la cui combinazione, benché casuale, dia 


sempre luogo ad immagini di estetica gradevole: 
tra i caratteri semigrafici ve ne sono tantissimi 
da scegliere' 


COLPISCI IL BERSAGLIO 

Per individuare una cella video è possibile ricorre- 
re a due metodi. Il primo, banale, è quello di indivi- 
duare ii numero ad essa corrispondente tenendo 
presente che la prima è la 1 Ò24ma. l'ultima la 
2Q23ma, 

li secondo sistema, più razionale ed ' informati’ 
co", consiste nell individuare la riga e la colonna del 
video in cui è presente la cella interessata. 

Attraverso semplici calcoli è possibile quindi risa- 
lire alla celie desiderata. 

I! brevissimo gioco "Colpisci il bersaglio' rappre- 
senta una pratica applicazione di quanto affer- 
mato 

Àlflnizio il bordo ed il fondo del video vengono re- 
si di eguale colore ed un pallino viene visualizzato in 
urie posizione casuale. 

In seguito viene chiesta la posizione delle riga in 
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cuiì si presume che sia posizionato i! pattino stesso . 
Dopo aver risposto alla domanda, ÈJ bordo viene e- 
videnzrato, in modo da facilitare J 'individuazione 
della riga. 

Se avete indovinato, il pallino cambierà forma: in 
caso contrario verrà indicata la posizione da voi di' 
gitala, la differenza di posizionamento vi sarà utile 
per iJ successivo tentativo. 

Miglio r amenti: 

inserite un contatore di tentativi ed un totalizzato- 
re di risposte esatte. 

La visualizzazione di alcuni commenti, variabili a 
seconda del risultato raggiunto, possono compie- 
tare il gioco in modo simpatico. 


ATTENZIONE A*.* 

l'istruzione Poke {esempio: Poke 1024, 55) è una 
delle più pericolose dei Basic. Grazie ad essa, infat- 
ti, il contenuto di una locazione di memoria (la 
1 024 dell'esempio) viene modificato {viene inserito 
il valore 55, nell'esempio di prima): se la locazione 
interessata riguarda il video o un'altra zona di me- 
moria poco importante, non accade nulla di strano 
e tutto procede come se nulla fosse accaduto. 

Se. invece, si modifica il contenuto di alcune loca- 
zioni particolari, sulle quali non ci soffermiamo, il 
computer può andare in tilt e potreste essere co- 
stretti a spegnerlo e riaccenderlo. 

Nel trascrivere un listato contenente l'istruzione 
Poke . peri a rito, è sufi i ci ente c omm ette re u n sol o er- 
rore pervader compromesso l'intero lavoro. 

Attenti, qui refi, a ricopiare i programmi "Arlecchi- 
no' 1 . "Corri hi nazione di colori" e "Colpisci il bersa- 
glio" perchè l'istruzione Poke compare spesso e 
volentieri. 


LE STRINGHE 


Per "stringa" si hi tende uno solo Oppure un gruppo 
di caratteri alfanumerici. 

Questi possono essere definiti indicandoli tra 
virgolette,,. 


100 REM ARABESCHI 
110 ; 

120 A5=CHRSC2S)+CHRSC17) 

130 A$=A9>+CHR$ C 1 45 l+CHRS ( 157 ) 
140 A$=AS+CHRSC10B>+CHH$C10H5 
150 AS-m+CHRSC 107)+CHR$C117) 
160 A$*A$+c:HH»C32;) 

170 L=LENCP$) : PR1NTCHRSU47) ; 
1B0 X=INTCRNDC0^L) + 1 
190 FRI NT niD$CA$, X , 1) ; 

500 GOTO 180 
510 END 



A$ = "COMMODORE" 

... oppure riferendosi ad «lire stringhe... 

B$ = A$ 

...oppure concatenando più stringhe tra loro.., 

A$ « BS + C$ 

...oppure ricorrendo ai codici Asci! [riportati nel ma- 
nuaìe di istruzione),,. 

A$= Chr$(65) 

...oppure una combinazione di vari modi di rap- 
presentarle. 

Aicuni codici Ascii visualizzano caratteri alfanu- 
merici; ad esempio... 

Prìnt Chr$(65) 

Print Chr$(1 1 3) 
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100 

110 

160 

130 

140 

150 

160 

170 

1B0 

130 

600 

610 

660 

630 

640 

650 

660 


REM COLPISCI IL BERSAGLIO 

«• 

■ 

POKE 53680. 0: PDKE536B1, 0 
PRINT CHR$C 147) : : GOSUB 610 
INPUT”RI GAC0-64) : X 
POKE 53680,1 
INPUT-COLONNA C 1-403 ”:Y 
IF X>65 OR Y >40 THEN RUM 
POKE 1063+X*40+Y, 87 


GEI A$; IF AS= ” - I 
GOTO 160 
2= I MT ( RMO (03 *65 ) 
W-INTCRNQC0)*40) 

IF Z<3 THEN 610 
POKE 1063+Z*40+U. B1 
RETURN 
END 


THEN 130 


...visualizzano, ri spettila mente, la vacale "A' r ed un 
palino. Altri codici, invece, rappresentano veri e 
propri comandi da eseguire; ci riferiamo, tra gli altri. 


Frinì Chr$(147) 

... cri e cancella fo schermo. 

Nei lista ti di queste pagine vi consigliamo di stu- 
diare il modo di rappresentazione delie siringhe: in 
particolare il programma "Semplice animazione" 
gestisce ben sei stringhe La prima (AS) è formata 
da tre caratteri semigrafici che rap presentano un 
uccellino con le ali abbassate: con fa seconda (B$| 
l'uccellino ha le ali stese in linea orizzontale; C$, in- 
fine. rappresenta l uccellino con le ali posizionate So 
afro. 

Delle altre stringhe, la prima (□$} contiene tre ca- 
ntieri speciali che impongono al cursore di spo- 
starsi, a sinistra. di altrettante posizioni: E$ contiene 
tre spazi bianchi, che serviranno per cancellare 
I uccellino dalla posizione precedente; F$. infine, 
impone al cursore di spostarsi di una posizione in 
alto e di una a destra: è costituita, infatti, da due 
soli caratteri. 





ESORDIENTI 


LA DATA INFINITA 

Potevamo sottrarci alle richieste di un calendario perpetuo per C/ 128 ? 


di Mario Saggese 


Su molte riviste compaiono, di tanto in tanto, pro- 
grammi che garantiscono di elaborare un "Calen- 
dario perpetuo 1 ' i n grado di individuare ti giorno det- 
ta settimana corrispondènte a una determinata 
data. 

Gli intervalli di tempo, per cui sono validi tali listati, 
variano parecchio, quando non si arriva a valori irri- 
sori, come cì è capitato di rilevare in un recente 
pubblica zione. Ci siamo quindi decisi a divulgare 
l'elaborato inviato da un nostro lettore; tl program- 
ma è decisamente interessante sia per la presenta- 
zione (MENU a barra) sia, soprattutto, come conte- 
nuto (per non parlare dei computer su cui gira: e- 
sclusivamente C/128 e Plus/4), 

Esso permetto, infatti, oltre alla ricerca di una da- 
te singole, la visualizzazione e la stampa, se deside- 
rata, di un calendario completo [suddiviso in qua- 
drimestri), abbracciando un arco di ben 2400 anni 
{daranno 0 al 2399 deir E re Volgare), 

Questo amplissimo arco di tempo corrisponde a 
quello previsto da Ber io nel suo "Calendario perpe- 
tuo" (cfr. Dizionario Enciclopedico Treccani, volli, 
pag, 627}. L'elaborato di queste pagine non è altro 
che la versione [la cui stesura non è stata del tutto a- 
gevofe) dei calendario di Serio, riprodotto in 
forma informatica, 

Viene così superato lo scoglio di formule mate- 
matiche adattabili a perìodi definiti di tempo, ed ù 
resa possibile la valutazione precisa dei diversi cor- 
si delle settimane prima e dopo la riforma voluta da 
Papa Gregorio XIII nei 1582. 

Con questuiti ma, infatti, furono soppressi 10 
giorni [dal 5 ai 1 4 ottobre 1 582) cosicché ai giove- 
dì 4 ottobre fu fatto seguire, come venerdì, ili 5 
ottobre. 

Non ci dilunghiamo sulla fase elaborava, puntel- 
lata nei listato da numerosi REM, in quanto essa se- 
gue, passo passo, le modalità indica te da Serio ed 
adattate al computer con accorgimenti matematici 
di vario tipo. 


COME USARE IL PROGRAMMA 

li menu prevede 4 opzioni, compresa la chiusura 
del programma, individuabili con una barra, de 
spostare in alto e in basso per mezzo dei corrispon- 
denti tasti cursor e. L'opzione scelta è mandata in e- * 
sedizione con la pressione del tasto Return. 

La prima opzione consente la ricerca del giorno 
delia settimana corrispondente a una determinata 
data e indica anche, se capitano, f giorni soppressi 
da Gregorio XIII. 

La seconda scelta presenta, sullo schermo, un 
quadrimestre completo (del tutto simile ai comuni 
calendari tascabili) e prosegue con le visualizzazio- 
ne di quelli successivi se viene premuto il tasto Re- 
turn. La pressione della barra spaziatrice, invece, ri- 
conduce al menu principale. Questa modalità, in Li- 
na ipotesi paranoica, permetterebbe la visione in 
successione, di tutti i quadrimi estri, dall'anno 0 al 
2399. 

La terza opzione, attraverso copie dello scher mo, 
consente la stampa di quanto desiderato. 

La riproduzione del calendario 1989, presente in 
queste pagine, è stata realizzata proprio con il lista- 
to pubblicato. 

L'uso del programma è semplicissimo dal mo- 
mento che richieda due soli Input. La sola attenzio- 
ne da prestare riguarda la digitazione dell'anno, 
che va sempre immesso per intero, tenuto conto 
dell'arco di tempo di validità del programma. Se si 
digitasse 89, invece di 1989, i dati presentati ri- 
guarderebbero l'anno 89 e non il 1989. 

I! giorno va digitato normalmente (1 , 8, 21 , eco.}: 
il mese secondo le sua posizione nell'anno {1 equi- 
vale a gennaio, 2 a febbraio, ecc.). 

Nel caso delle opzioni 2 c 3 va indicato II numero 
dei mese con cui si desidera iniziare e l'anno voluto 
[da immettere sempre per intero). Errori di input 
[valori al di fuori dei limiti o relativi a mesi o giorni i- 
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nesisteniF per il mese richiesto, compreso il 29 feb- 
braio per a nni non bisestili} determinano la ripropo- 
ste dell'Input, accompagnata da un segnale acusti- 
co di avvertimento. 

Come intuitivo, molte righe del programma sono 
dedicete a questi sofisticati controlli. 

QUALCHE PRECISAZIONE 

Nella parte relativa al periodo successivo alla ri- 


forma gregoriana dei 1 582, per determinare gli an- 
ni bisestili è necessario considerare il fatto che gli 
anni secolari (1600, 1700, 1800 eccetera) sono 
tali solo se divisibili per 400. 

Per raggiungere la precisione richiesta è neces- 
sario aggiungere e/o modificare alcune righe (ed e- 
sattamente le 435, 440, 445. 470, 740, 745, 748) 
che vengono pubblicate, a pano, in queste 
stesse pagine. 


T-0 

T-l 

T-l 


1 i REN CALENDARIO PERPETUO 
S 2 REM PER C/126 E PLUS/4 
3 : 

FLUS-4 APRIMI "E- C/1EB" : INPUT UUtIF UU-1 THEN UU-307P, ELSE- UU-10P* 
Jf? 19B:RG-10:Cn-5:CHftBl,Ca,RH, "CftLENOAR TQ PERPETUO SEC. BER IO” 

110 RG-RG+2 : CHARl , CQ+3 „ RG , “ELABORATO DA fi , 5AGGESE ” 

120 RG-RG+2; CHARl É DD+3 , Re ? "VALIDO DA ANNO & A 2339":F[]R T-l TD 700-NEXT 

i30 SSS-CHRSt 173 i CRSE-CURSÌt 133 : 5U35-DHR3K 1451 

1H0 DIN ni ClE^QC15) l GSC7> p NC15> T Rte83 

150 FQR T-l TG 12; READ MSC Ti , SCT1 : NEXT 

160 FOR J-l TG 7: READ GSCJTD:NEXT 

170 FDR T-3 TO 12: READ NCT 3 ; NEXT 

100 FQR T-0 TG 27 : READ RC T ) ; NEXT ■ 6OTO2S0 

=»« l" 1 T ° 1S:SPS - SPS+C H RS C3B5 : NEXT:J2E-CHR$tlB01:J35-CHH$(lS7J 

200 FDR T-l TO 32 : 103 J ; J1S- JlI+CHRSt 17SJ : NEXT 
210 J$-CHRSC207}+J$+CHR$C208} : Jl$-CHRIt204:^ +J15&+CHR$£: 1061 
220 SCNCLR: CHAR1 f 3 J 7, JS : PRINT 

230 FDR T-l TD 5:FRINT TA0C31J0$ TABC 363 J3S 
24S NEXT : PRINT TABC 3) J1S; RETURN 
250 OP$t 13- “RICERCA DATA SINGOLA w 
260 DPSC2)» ,J, RI CERCA MENSILE CONTINUA' 1 
270 DPSt33” “STAMPA CALENDARIO UOLUTO ” 

2B0 0P$e41-"FINE RICERCHE" 

2S0 FDR T-l TD 4 : DPICT l-CHR$C32}+LEFTStOF$£ T}+SF$ , 251 1 NEXT i GOTO 370 
300 RG-3 : SC'l ; REM — ■■ — -MDUI MENTO BARRA-* — - — 

310 CHAR1 J CD ( RG 1 CHREflB)+DPlCSC3+CHR$tl46> 

320 GEI US:IF WSOCS® AND EU$<>BS$ AND WÌOSUS THEN 320 

II® II “*“ CRS THEN RETURN : ELSE CHftRl ,C0, RB, DP$(SC) ; IF WI-BSS THEN 360 
340 R6 fc RG-2 : SOSC- 1 : I F SC-0 THEN RG-FG+0 ■ SC-4 
350 GOTO 310 

3S0 RG=RG+2; SC-SC+1 : IF SC>4 THEN300: ELSE 310 

370 GQSUB 220;CO-B:RG-9:REr? —MENU 

3B0 FOR T-l TO 4 : CHARl , CO, RG ( OPffiCTl : RB-RG+g? NEXT 

390 G05UE 300: IF 5C-4 THEN FRINÌ CR$+CR$ ; END : ELSE IF SC-3 THEN HC-1 ■ SC-2 

400 SCNCLR : PRINT CR$+GR$:IF SG-1 7HEN4B0 : REFI -FASE ELABORAI EUA--- — 

410 INPUT” N . riE5E7 ANNO TUTTO : I1,A ” ; n p A : G-l - GOTO 430 

420 INPUT"' DATA CANNO TUTTO 1 : G , f1 ± A " ; G , M , A 

^ l £ A>e333l) DR fl4 <l OR N> 123 THEN UQL4: SOUNDl , B00 , 10 : GOTO 400 

THEN Et 2 3 -29 ; NC 1 3 “1 : NC2 ) -5 : ELSE Gt 2 J -26 T NC 1 )-0 : NC 2) -4 

Il 3C_E THEfvJ 470: ELSE IF G>GtN3 OR E<1 THEN UOL4 : SOUND1 000 10 : GOTO 400 
460 IF AO1502 THEN 470: ELSE IF M-10 AND G>4 AND G<15 THEN 620 


400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 
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470 P5-INTC A/100J ; FA-A-FS*100: REM P A- PARTE ANNUALE P5=PARTE SECOLARE 

4B0 R“PA-lNICPA/ae:*e8i POR T-0 TO 27 iIF ROR(T) THEN next 

430 R-lNTCT/43 + l : REft R-RI6A DJ FA 

500 iF A>1582 THEN 540 ; ELSE IF A<1562 THEN 520 

510 IF 5C-2 AND H-10 THEN : GOTO 540 : £LSE JF N>10 OR n- 10 AND G->15 THEN540 

520 C-PS-INTCPS/l23*7-5: IF F5<9 THEN C-C+7 
530 GOTO 550 

540 O C P3“J NTC FS/203*4"1B)*E ; IF RS<I5 THEN C-C+B;REM C-COLONNA DI PS 
550 IF C-> R THEN R-R+7 

5G0 J-H-C-NCm: IF J-C 0 THÉN J'-J+7 : R£n J-INDICE DEL GIORNO 1 DEL MESE 
570 IF SC-2 THEN 660 

500 51“0:FOR T-l TQ 23 5TEP 7; IF S> T THEN Gl-G-T 
530 NEXT: J-Gl+J: IF J->8 THEN J-J-7 

50B G$-G$t J ) ; FRI NT CR$ TABC2) CHRSC1BJ + ’* ” +NI D$ C STR$CG> 2} + ”” +1 ‘ 

610 PRINT mDSC5TR$i:MD,23 + M -“+niriECSTR!B<A3 ,5] + " - ?’+£$+* "-GOTO 630 
6BB PRINT CR$+CHR$C32j>+CHR$( 1S> + ” GIORNO SOPPRESSO DA GREGORIO XI II ” 

630 PRINT CRS; : INPUT" ANCORA S/N ” ; TS * 

640 IF T9j-"5 "THEN 400: ELSE 370 

650 REFI ——ROUTINE MENSILE CONTINUA— 

650 PO-J-2: IF PO<0 THEN PO=6 : REM PO-POS IZI ONE DEL GIORNO 1 IN PROSPETTO MENSILE 
670 GOTO 700 

6B0 RG-V : CO-X : OH ARI f C0+P,RG-8 T nSCri SPRINT A 

600 FOR T-2 IO 7 : CHARl , CO ( RG , LEFT$CG$CT > 1) + ",": RE-RG+1 ■ NEXT 

700 CHARl , CO , RG , LEFTS CQS C 1 5 , 11 + " . ”ìCD-CG+2 

710 RG^Y+FD: POR T“1 TO GCP15 : TSE-R IGHTSCSTRSC T 1 ,23 

720 CHARl , CO , RG „ T$ ; RG-RG+1 : I F RG-Y+7 THEN RG-Y:CD~CQ+3 

730 NEXT : FO-RG-Y 

740 fi— M+ 1 : I F M> 12 THEN M-l ; A-A + l : GC2 3 *20 r I F INTC A/43-A/4 THEN GCp^-eS 

750 IF AOISBS THEN 760: ELSE IF M-10 THEN M-M+l 

760 IF A<2400 THEN RETURN: ELSE IF HC THEN GD5UB B40:HC-0 

770 CHARl , 2, RG+3 t “CALENDARIO TERMI NATO : PREMI UN TASTO " : GETKEY W$:60TD 370 
7B0 SCNCLR: Y-4: X-0: GOSUB 630 : X-X+20: GD5UE SB0 : Y“14 : X-0: GD5US 630 
7B0 X-X+20: GOSUB 8SG : R6-22 ; GQ-2 : I F HC THEN GOSUB 640 
600 CHARl , CO .RG, -SPAZIO TERMINA : <CR> CONTINUA” 

810 GEI UI$;IF UJ$OCR£ AND U$< > CHREC 32 > THEN B10 
620 IF WS-CHRSC 32 } THEN HO0:GOTO 370 : ELSE 7B0 

B30 REM -“COPIA LO SCHERMO— 

040 0PEN4 , 4 : FOR Xl-1 TO 20 : U3-UU+X1 *40 ; WS-W3+39 
050 FDR U4-W3 TO US: XB-FEEKfWH) 

060 IF X2> 120 THEN X2-X2-12B: G4-1 : G05-G0$+CHR$< 18 ) 

070 3 F CX2>03*CX£O25 THEN X8-X2+64 : GOTO 310 
B60 IF CX2>31)*CX2<B41 THEN 010 
090 IF C X2> 63 ) * CX2< 36 1 THEN X2-X2+128 ■ GOTO 310 
900 3 F CX2>3S)*CXe<128) THEN X2-X2+G4 

S10 G0$“G0Ì+CHRSCX25 : IF G4-1 THEN G0S-G0$+CHR5C 14E ) : G4-0 

920 NEXT UI4: PRINT#4, 5PCC205G0S: G0S-"” : NEXT XI ; CLD5E4 : RETURN 

930 DATA GEN ,31, FEB , 00 , HAR p 31 . APR . 30 , HAG , 31 , G TU 30 

340 DATA LOG ,31, AGO ,31, SET , 30 , DTT ,31, NOU ,30,010,31 

950 DATA DOMI , LUN , I1AR , MER T G IO, UEN , SA6 

960 DATA 4, 1,6, 3.1, S, 2*0,4. 2 

370 DATA 0,8,17.23.1,7,12.18,2,13,13,24 

380 DATA 3,8,14,25,3.15,20.26 

930 DATA 4,10,21.27,5.11.16,22 





435 PS=1NT<A/ 1 9S> :FA-A-PS* 1®6:REM PA=FARTE ANNUALE PS-RARTE SECOLARE 
440 IF INTfA/4)OA/4 THEN G(2)=28:GDTO 458iELSE G< 2)=27: IF FAO0 THEN 450 
445 1F PS> 15 AND INT C PS/4 > C>PS^4 THEN &t2>=2B 


470 l F G<2>=28 THEN NU > = 0 :N< 2) =4 i ELSE mi)~l:NC2)=5 


74 0 M=misìf M< i 3 THEN 750 i ELSE M= 1 s A=A+ 1 : I F INT< A/4 > t >A/4 THEN G< 2)“2G : GOTO 75 

745 G<2>=29ìIF A- 1 NT CA/160)* 1 0 0<> 3 THEN750 

748 I F A> 1560 AND I NT < A/4 00) O A/4 0 0 THEN Gf2>-28 
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ESPERTI 


MAGRO ASSEMBLER, 

IL PASSAPORTO PER IL LM. 

Viaggio guidato all’interno del potente package Commodore 

per il C/64 

di Domenico Pavone 


DAL BASIC AL LM, 

Programmare uri computer, come ben sanno i lettori de questa rivista, non è poi unire presa deh 
labro mondo, riservata solo a pochi geni baciali da madre natura. 

Qualche ora passala davanti ad una buona macchina come il CG4. un minimo di curiosità e 
applicatone su testi e listati basic racimolati qua e là, ed ecco pronti gii ingredienti per formare 
un "novello" programmatore, 

Beh, forse non sarà proprio così semplice come preparare un cocktail [chi ha detto che sia fa- 
cile?}, ma la verità non è poi cosi fontana. 

Se però si è già raggiunto questo livello, o non ci si accontenta più di qualche solitaria Poke in- 
serita nei propri programma, non resta che approdare a nuovi lidi, quelli ben più vasti ed ariosi 
del linguaggio macchina [un po' di poesia non guasta mai) 

F qui gii ingredienti prima citati non bastano più. 

Sarà di nuovo necessario andarsi a cercare un bel po’ di materiale didattico, tra cui qualche 
arretrato di Commodore Computer Club, e un'altra discreta dose di pazienza e ap- 
plicazione. 

Ma anche in questo caso il buon C/64, da solo, non è più sufficiente. 

A meno che non ci si accontenti di copiare, senza la minima "partecipazione", qualche listalo 
caricatore zeppo di incorri prensióni linee Data. 

L'alternativa, I avrete già intuito, è il ricorso ad un programma di utilità che consenta di facilita- 
re il lavoro a chi voglia imbarcarsi nel viaggio del linguaggio macchina. 

Jl dischetto originale, cui facciamo riferimento negli articoli sul L.M., è il ben noto M acro As- 
sembler Commodore, reperìbile presso i Commodore Center e presso tutti i negozi specializza- 
ti, tra cui quelli che pubblicano pagine di pubblicità' su questa stessa rivista. 


Il nostro amato Computer dispone, nelle sue ROM, 
solo di un interprete del Basic, che dunque è Ionico 
linguaggio automaticamente implementato sin 
dall'accensione dell apparecchio. 

Per il "grande salto' verso il linguaggio macchina, 
è necessario qualcos'altro, ed ecco che entra in 


ballo il Mac ro Assembler, o. per essere più precisi, il 
"Commodore 64 Ma ero Asse m bler De velo perni ent 
System". 

Già, perchè si latta di un vero e proprio "sistema' 1 , 
fornito di tutti gli strumenti idonei ad una facile im- 
plementazione dell'Assembly (vedi anche C.C.C 
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IL FIACRDASaElIBLER 
SU COMMODORE: COMPUTER CLUB 


Articoli già' pubblicati su C.C.C, basati 
sull 'impiega del Macro Assembler Commodore, 


n ,51 
n .52 
n , 54 
n * 55 
n ,57 
n ,58 
n.59 


L'Assembly, queste sconosciuto 

Uno sprite con una marcia in piu* 

Uno schermo di scorta 

Un pa 3 d’ordine in memoria 

Tasto chiama video 

Un antilist a prova di "hacker” 

C64 . , * truccato 


Per package sì 
intende un 
insieme di 
programmi 
orientati alla 
soluzione di un 
problema 


n. 51). 

Rispetto ad altro software di caratteristiche simili 
(Panther, Edna. èco,,.). l 'Editor / Assembler della 
Commodore presenta, tra l'altro, due indubbi van- 
taggi; anzitutto, è un prodotto Commodore. 

Il che, tradotto in parole povere, significa facile re- 
peribilità (ii Commodore Point si stanno diffonder 
do a macchia dolio) e prezzo irrisorio. 

Sotto un profilo piò squisitamente tecnico. il Ma- 
cro Assemblee a differenza di tutti gli altri, sfrutta le 
risorse dei C64 mantenendone quasi inalterate le 
caratteristiche cu i si è abituati nel suo utilizzo in am- 
biente Basic. 


E questo, tra l'altro, rappresenta un ostacolo in 
meno da superare per chi si affaccia al nuovo mon- 
do delhAssembly. 

Chi invece ha già una ceda dimestichezza con gli 
infiniti sma netta menti dei linguaggio macchina, 
può trova re nel Ma ero Assembler lo strumento prò- 
festonate per eccellenza. La sua semplicità d'uso, 
infatti, non deve affatto essere intesa a scapito delta 
qualità, tutt altro. 

Per dirla in puro sfilo da manager, più o meno 
rampante, il Macro Assembler Commodore si rivol- 
ge ad un target decisamente molto vasto, che spa- 
zia dal principiante alle prime armi, fino ai piu inve- 
terato degli hacker 


APRIAMO IL PACCHETTO 

Vediamo ora di dare un'occhiata più da vicino al 
dischetto del package Macro Assembler com- 
prendente anche un manuale di circe 60 pagine 
con parecchie indicazioni didattiche, tra cui anche 
una mappa della memoria del C64, molto utile per 
chi è alle prime armi. 

Dopo un normale... 

LOAD"S' r ,& 

. Ja directory del dischetto mostrerà il suo contenu- 
to come appare in figura L 

Cominciamo col precisare che i 564 blocchi jihe- 
ri dichiarati, sono realmente free, nel senso che 
possono essere utilizzati nella maniera che più ci 
aggrada: niente tracce "strane , nessun tipo di 
protezione. 

Il modo più semplice per sfruttare questo spazio 
è, ovviamente, quello di memorizzarvi i vari fi Ics di 
lavoro, ma in questo caso è opportuno prima fare Li- 
na copia di riserva del dischetto. 

E dal momento che non esiste alcuna protezione, 
non sarà necessario scomodare i vari SuperMega- 
NibbleSector, che certamente faranno parte della 
vostra raccolta software, 

Tornando in argomento, i vari fri es del Macro As- 
sembler, una volta caricati in memoria, si insediano 
nelle aree indicate dall a figura 2, e vanno attivati co- 
me illustrato. Superfluo, o quasi, aggiungere che ad 
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DIRECTORY DEL DISCHETTO 



riACRQASSEnBLER 


0 ” 

nfìCROftSSEHBLER " 64 


1 

"DOS UJEDBE64” 

PPG 

4 

>b D0S 5,1" 

FRG 

7 

"EOITORG4 ” 

PRO 

33 

"ASSEHBLER64 " 

PRG 

S 

"CR0SSREFB4 ” 

PRG 

4 

"L0L0ADERG4” 

PRG 

4 

>, HILOAOER64 ” 

PRG 

17 

”nDNrTOR$E000” 

PRG 

17 

>5 M0N I TGR9SC000 " 

PRG 

1 

”B00T ALL' 1 

PRG 

SS 4 

BLDCKS FREE 


FIGURA 1 



una SYS corrisponde un caricamento nella forma... 
Load J 'nome r ' r 8. 1 

mentre per gli altri (Run} è sufficiente la forma... 
Load r 'Nome" 8 

Per Facilitare il caricamento, comunque, sono 
presenti sul dischetto due brevi programmi in Ba- 
sic. Dos Wedge64 e Rcoi all. 

Il primo si limita a caricare ed attivare il Dos 5.1. 
mentre il secondo allocherò in memoria sia il Dos 
5.1 .che l'EditorB4 e I" Hiloader. Il Dose !' Editor ver- 
ranno mandati in esecuzione appena ultimato il ca- 
ricamento. mentre Hi leader resterà in attesa finché 
non verrà impartito Sys 51200. 

Il modo più rapido per iniziare una sessione di la- 
voro. consiste dunque nell' effetto a re il caricamento 
e relativo Run di 8oot All, che provveder è. da solo, 
ad abilitare tutto II necessario per realizzare un prò- 
grani ma in Assembty, 


PRONTI ALLAZfONE 

Seguendo la procedura appena descritta- due 
messaggi di copyright segnaleranno l'ingresso in 
ambiente editor, con attivi anche i comandi del Dos 
5.1, 

Tra questi ultimi, più che noti ai commodori ani in 
quanto desco uè nel dischetto in dotazione al drive 
1 541 , risulta particolarmente utile, in fase di edi- 
ting, la possibilità di leggere la directory del floppy 


su cui sr sta lavorando senza alterare il contenuto 
della memoria (comando: chiocciola - dollaro), co- 
me pure la facoltà di inviare tramite la 'chiocci oli- 
ria' 1 qualunque altro comando al drive: renarne, 
scrathc. ed altri o leggerne la condizione di 
errore. 

Grazie ai f J editor, invece, saremo in grado ds digi- 
tare un nostro programma Assembiy, seguendo gli 
stessi criteri nor mal mente adottati nella stesura di 
un listato Basic. 

Questo vuol dire che disporremo di tutte le nor- 
mali facilitazioni deli'editor del C64, inserimento e 
cancellazione di linee, possibilità di impartire un 
New. con in più tutta una serie di comandi specifici 
del Ma ero Assembler. 

Per non resta re sul vago, prendiamo inconsidera- 
zione il disassemblato di figura 3. fedele riproduzio* 
ne di quanto realizzabile con TEditor del Macro 
Assembler, 

Si tratta di una breve routine c he. una volta attiva- 
ta, permette di variare il colore di sfondo dello 
schermo conia semplice pressione del tasto Com- 
modore, mentre il tasto Control modificherà il colo- 
re del testo. 

Per capirne lo sviluppo, data la sua semplicità, so- 
no più che sufficienti i commenti posti a lato delle 
singole istruzioni: se però non si è ancora in grado 
di capirli tutti, ci si accontenti di seguirete istruzioni 
che seguiranno. 

Chi non disponga dell'assemblatore cfella Com- 
modore, può ricorrere comunque al listato Basic di 
queste pagine, che provvede ad installare in me- 


// programma 
f.m. di queste 
pagine , 
volutamente 
semplice , 
aiuterà il 
lettore nella 
comprensione 
della procedura 


file 

allocazione 

attivazione 

D05 5,1 

$CC00 

SYS 

58BE4 ! 

EDIT0R64 

SC000 

SYS 

4915E 

ASSEI1BLER64 

$0801 

RUN 


CRDSSREF64 

$0001 

RUN 


LDLDADER64 

$0801 

RUN 


HIL0ADERG4 

SCB00 

SYS 

51£00 

riOMITDR$0000 

SB000 

SYS 

3876B 

NON ITDRSC000 

$C000 

SYS 

4S15E 

figura a 
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01 

IRÒ 

"780 

; Uettore i rifcerrupt 

08 

IRD5YS 

"53353 ; Intsrrupt di sistema 

03 

SCRCGL 

-5.3PB0 ; Colore video Cbordol 

04 

CLJRCGL 

"646 

jCnlors caratteri. 

05 

TASTO 

=654 

; Tasto CTRL ,C-, 5H I FT 

0B 


*■^43153 ; Locazione* di start j 

07 

T 

— — ' — 

— — — — — ■ — — 

,, — _ — - — — 

08 


SEI 


; 1 ps far i sce indi- ; 

03 


tnp 

#<RfJUT 

; r izza nostra 

10 


STA 

IRQ 

j r o ut i n e C u i 

11 


LOfi 

#> RQtJT 

; Formato In/hiT) 

13 


STA 

IRQ + 1 

; nel vettore di 

1 3 


GLI 


; 1 ntprrupt e 

14 


RTS 


; torna al basic, 

15 

1 

h 

-M — - -- — ' — * « — 

— — — — ~ — 

16 

RDUT 

LDA 

TASTO 

; A - Loc, 654 

17 


cnp 

358 

;Loc. 853- A? 

IR 


EEQ 

USCITA 

; Se ai', esce , 

19 


STA 

853 

; Lac ♦ 858 ■- A 

30 


CHP 

#P 

■Tasto C*? 

31 


BNF 

CGNFR 

; Se no, salta. 

33 


I.DX 

SCRCGL 

; X=loc, 53380 

33 


TNX 


; X“X+1. 

34 


5TX 

5CRC0L 

; Poke 53R80 , X 

35 


RTX 

SCRCDL.+1 

: Poke 532B1 , X 

36 

ì 





— - — — — 

37 

COIMFE 

cnp 

444 

; Tasto CONTROL? 

38 


BNF 

USCITA 

■ Se no, esce . 

35 


LtJX 

CIJRCOL 

; X“ 1 oc .645 

30 


TNX 


: X ~ X + 1 

31 


5TX 

CURCOL 

; Poke 646, X 

38 

i 

— — — ■ 


™ ~ ~ - _ _ 

33 

USCITA 

JHP 

TRQSYS 

; Ri torno a 5,0. 

FIGURA 3 





mona e mandare in esecuzione il codice dì linguag- 
gio macchina identificato dalie linee Data. 

Gli aspiranti programmatori LM. invece, si trove- 
ranno. a questo punto, in fase di editing con il Ma- 


ero Assembler. 

Da un punto di vista generale, le istruzioni mne- 
moniche detlAssembly andranno inserite secondo 
uno schema di suddivisione in 5 "campi", separati 
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tra loro eia almeno uno spazio, che possono essere 
rilevati nel disassemblato procedendo da sinistra 
verso destra: 

1) I numeri di riga. 

2) Le etichette, o label che dir si voglia. 

3) I codici mnemonici. 

4) Gii operandi. 

5) I commenti. 

Non è strettamente necessario un preciso alli- 
neamento dei vari campi in ogni singola riga, ma Li- 
na chiara rappresentazione dei dati renderà indub- 
biamente più comprensibile if listato della routine 
elaborate. 

A questo scopo può risultare molto utile il coman- 
do FORMAT, che in pratica corrisponde ad un LIST 
(anch'esso comunque valido) che in più riordina il 
contenuto delle righe allineandolo in base ai vari 
campi. 

Un esempio: le righe 4-6 sarebbero ugualmente 
valide se digitate nel seguente modo; 

04 CURCQl =646 ; corri mento... 

05 TASTO - 654 : 

06 *=49252 

Se si volesse, però, modificare l'estetica del dosas- 
se m Piato, sarà sufficiente impartire "Format", fer- 
mare nel punto desiderato il listato con il tasto 
Run/Stop, e quindi pressare Return dopo essersi 
portati con il cursore sofie righe da risisiemare. 

Di basilare importanza i comandi di Input / 
Output verso il drive, che sono,., 

Get "nome file ' 

...per caricare un file nell editor e„, 

Put "nome file" 

...per salvarlo su disco. 

Supponendo di avere digitato il nostro disassem- 
bla so, è dunque il momento di impartire. 

Pu fColori .so rg" 

...o qualunque altro nome di vostra preferenza, in 
modo da avere sul dischetto di lavoro il nostro bel fi- 
le "sorgente": si chiama così, infatti, il file pro- 
dotto dali'edtior. 

Quest ultimo viene salvato come file sequenziale 
e, cosa che ha prodotto qualche perplessità in alcu- 
ni lettori, privo del numero dì riga: al momento di 
essere ricaricato (con Get), provvede rà if Ma ero As- 
semblerà dare al listato una numerazione che inizia 
sempre da 1000. 


CROSS 

RFFFRENCF 

■ m r « 

. - PAGE 

1 

CONFR 

i- 

SC024 

PI 

P7 


CURCQL 

S0P86 

4 

PS 

31 

IRQ 

$033 4 

1 

10 

TP 

IRD5Y5 

SFASI 

P 

33 


RDLJT 

SC00D 

R 

1 ì. 

18 

scRcm. 

$D0P0 

3 

PP 

84 P5 

TASTO 

‘EBBRE 

R 

10 


USCITA 

$C0PF 

1B 

r?8 

33 

FIGURA 
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Se si preferisse una diversa numerazione, esiste 
comunque un ottimo comando Number. che con- 
sente la ri numerai fon e del listato secondo le nostre 
esigenze. 

Per tornare in ambiente Basic va utilizzato il co- 
mando Kill, che comunque può essere sostrtuito da 
un reset del sistema. In entrambi i casi, l'editor è 
riattiva bile con SYS 49152. 

Oltre questi comandi, ne esistono molti altri dedi- 
cati ad una più facile digitazione dei listati As- 
sembly (Find. Oelete, eco.}, tutti ampiamente de- 
scritti nel manuale d'uso (e nelle pagine di CCC de- 
dicate all 'Asserti bly), e tutti da impartire in modo 
diretto. 

Un altra interessante serie di comandi, da inserire 
però nel l'ambito delle routine elaborate, è invece ri- 
servata al l'assemblaggio vero e proprio: consiste in 
svariate pseudo istruzioni, tutte precedute da un 
punto (.Bvte, .Word, .Page, eco,). la cui potenza e 
versatilità può però essere apprezzata soprattutto 
nella pratica: è d 'obbligo, dunque, un rinvio ai vari 
articoli elencati nel riquadro di queste pagina 


Digitare un 
programma 
Assembly è 
facile quasi 
come in Basic 


UN EDITOR CON QUALCOSA 
IN PIU' 

Ancora in tema di Editor, non può non essere ci- 
tata la più potente delle sue caratteristiche: la pos- 
sibilità di inserire nel programma le cosiddette 
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1 :R£M CAMBIO COLORE (PROGRAMMO IN L.M. PER C/G4) 

3 : REM TOSTO COMMODORE (CAMBIO COLORE AL FONDO) 

3 : REM TASTD CONTROL (CAMBIA COLORE AL CURSORE) 

4 : 

10 P0KE533BB , 0 : P0KE533B1 , 0 : P0KEB46 , 15; Y~49153 
15 FORX=0TO43: READA: CK=CK+A: POKEY+X , A: NEXT 
30 IF CK-6053THEN5YS 49153: END 
E5 PRINT "ERRORE NELLE LINEE DATA!” 

30 : 

35 DATA 1E0, 169, 013, 141 , 030, 003, 163, 193 , 141 , 0E1, 003,090,096, 173 
40 DATA 143,002, 197,351, 340,037, 133, ESI ,201,005,508,010,174.035 
45 DATA 208,332, 142,032,208,142,033,308,201 ,004,200,007,174, 134 
50 DATA 003,333,143,134,002,075,043,534 
60 END 


La possibilità 
di usare le 

istruzioni 

Macro 

caratterizza ii 

potente 

package della 
Commodore 


"'Macro' 1 che giustificano il nome di 'Macro 

Assembler 1 '. 

Senza troppo approfondire, l'argomento è piutto- 
sto compiesse, basti sapere che è possibile, tramite 
gli pseudo op-code ( - istruzioni non strettamente 
proprie dei l'Asse mbly} .MAC e .MND, abilitare par’ 
[Scolari subroutine {ma il termine non sarebbe pro- 
prio corretto], alle quali passare, di volta in volta, pa- 
rametri diversi. 

Ogni volta che viene citato, nel testo, il nome che 
identifica la Macro, nella fase di assemblaggio ver- 
rà inserita, proprio in quel punto, TUTTA la routine 
con i parametri loro assegnati. 

13 tema meriterebbe una trattazione a parte, ma 
se ne parlerà con le dowte proporzioni nei prossimi 
appuntamenti delia rivista con il Macro Assembler, 

Come si può dedurre dallo spazio finora dedica- 
togli. Il editor svolge, nel Macro Assembler, lappane 
del leone 1 ", e certamente è il settore con il quale il 
programmatore si trova maggiormente a coniano. 

Questo, però, non deve farci dimenticare l'impor- 
tanza degli altri fifes presenti nel dischetto Com- 
modore. 


IL PROGRAMMA E" SERVITO 

Il file sorgente generato da ir editor, infatti, non è 
altroché un testo ASCII (a proposito., può essere let- 


to da un word processor!), che per diventare il codi- 
ce numerico proprio del linguaggio macchina deve 
essere ulteriormente "processato", 

E' questo il compito dell 1 Assembler (nel disco; 
Assembler64), che per svolgere il suo compito non 
necessita di alcun aiuto da parte del program- 
matore. 

Vediamo in pratica come procedere, tornando 
ed occuparci della nostra routine, o meglio del file 
sorgente che ora abbiamo sul dischetto. 

Se ancora ci si trova in ambiente Editor, digitiamo 
dunque Kilt quindi carichiamo l'Àssembler con... 
Load J assembler64", 8 
,..o, se si sta usando il DOS 
/assemblerò 4 
,.,e lanciamolo con Run. 

Il programma chiederà di assegnare un nome al 
fi [e che produrrà, cioè il file "oggetto"; rispondiamo, 
ad esemio... 
colori obj 

...ma i suffissi da noi usati, ,sorg e .obj, non sono ob- 
bligatori. Qualora non volessimo il fife oggetto, ba- 
sterà premere Return. 

A questo punto viene chiesto se desideriamo una 
copia su carta ("Hard Copy 1 ').. Data la velocità di e- 
secuzione dell 1 Assembler, questa risulta molto 
indicata. 

Se disponiamo di una stampante, non resta dun- 
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SEMBRA FACILE 


Ad un primo approccio, la procedura descritta per giungere ad un programma LM eseguibile 
può sembrare leggermente complicata, ma in effetti, una volta acquisita un minimodi pratica, 
ci si rende conto dell'enorme vantaggio che ne derive; la completa libertà di '"movimento" nella 
memoria del C64. 

In altre parole, è possibile, con il M acro Assembler, progettare una routine LM che può risie- 
dere nelle locazioni che più ci aggradano, senza alcun limite imposto dal programma di elabo- 
razione, come talora avviene con altri assemblatori. 

Se a questo si aggiunge la già citata semplicità "quasi Basic", nonché la possibilità di imprati- 
chirsi con le applicazioni da noi regolarmente pubblicate... cos'altro si può pretendere per 
"fiondarsi" nel Lingueggio Macchina? 


que che rispondere positiva mente premendo Re- 
turn, come suggerito dal programma stesso, 

li quesito successivo rigiiarda il "Cross Referen- 
te", ossia la tavola di tutte ie etichette adoperate 
nel programma. Rispondendo positivamente, ve’ 
dromo tra breve come sfruttare questa ulteriore 
prestazione del Macro Assembler. 

Infine non resta che fornire il nome del file sor- 
gente. Nel nostro caso, Colori.sorg. 

Il nostro compito si è così concluso, mentre il pro- 
gramma inizierà il lavoro, visibile sullo schermo se 
non si è optato per ['hard copy. 

Molto utile la capacità del l'Asse mb latore di ri le- 
vare gli errori eventualmente commessi in fase di e- 
diting (non quelli ""logici", ovviamente), che vengo- 
no indicati con precisione tramite una freccetta che 
appare sul luogo del "misfatto", anche su canal in 
questa eventualità, non resta (ahinoi!) che ridare... 
New: Sys 49152 

„.p@r tornare nelleditor, caricare, correggere e ri- 
sai varo il file sorgente, dopodiché riassemblare il 
tutto. 

Il programma genera sul dischetto un file "ogget- 
to" (obieet fife), con il nome che gli si è prima asse- 
gnato. in cui sono memorizzati tutti i numeri che 
coni por ranno- la routine definitiva, ma ancora in for- 
mato ASCII. 

Per caricarli in memoria sarà dunque necessario 
servirsi di uno dei due "" leader" presenti nella confe- 
zione Mac ro Assembler: Hi!oader64, Loloader64. 

E intuitivo che la scelta di uno, piuttosto che l'al- 
tro, dipenderà dall'area di memoria in cui fa routine 
progettata dovrà collocarsi. 


T 

Nel nostro caso, per esempio, sarà necessario a- 
doperà ro Loloader, rispondendo negativamente al- 
la richiesta di un eventuale offset e fornendo poi il 
nome del file da caricare. Colori .obj, che finalmente 
può essere normalmente eseguito con Sys 49152, 

Stesso tipo di scelta nel caso dei due Monitor di- 
sponibili, la cui opera risulterà determinante sia per 
eventuali piccole modifiche da appo Pare al codice 
macchina definitivo, sia per salvare lo stesso in una 
forma di più immediata utilizzazione (vedi C.C.C. n, 
54 pag. 65). 

Per co mole tare il quadro, non resta che esamina- 
re nella pratica l'ultimo dei programmi presenti sut 
dischetto Macro Assembler, Crossref64. 

Se si sono seguite le indicazioni prima fornite a 
proposito dell utilizzo de 11 'Assembler, oltre al file 
oggetto vengono generati, sul dischetto, altri due fi- 
le dal nome alquanto misterioso: xrllOOOO e 
xrffOOOO, 

Niente paura, la cosa ci riguarda poco. A noi ba- 
sta caricare Cro$sref64 (!oad...,8) e lanciarlo con 
RUM. Rispondiamo alla richiesta di hard copy (qui 
più necessaria che mai) ed è tutto. 

Se ne otterrà una ta bella come in figura 4, con l'e- 
lenco dei simboli usati, i3 loro indirizzo in esadeci- 
maìe, e tutte le righe (in decimale) di programma in 
cui essi vengono menzionati. 

Date le dimensioni della nostra routine, una simile 
risorsa può apparire non indispensabile, ma pensa- 
te alla sua utilità quando l'elaborato assume dimen- 
sioni che ne rendono impossibile la visualizzazione 
su un'unica schermata o pagina cartacea! 
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MS-DOS 


TANTI COMANDI, 

ALLINEATI 

La corretta gestione dei file batch, in Ms-Dos, consente 
la realizzazione di un comodo menu di scelta; vediamo come 

di Giovanni Buggeri 



COMANDE BEN COTTE 

'Batch' ' r letteralmente, significa "infornata del mucchio di pane"; il fornaio mette nel forno il pa- 
ne e non apre più il forno finché non è cotto. 

Nel campo dell 'informatica un'operazione analoga succedeva con i grossi calcolatori a sche- 
d e pedo rate: l'ope rat ore ne c a r ic ava un pacco, s i sterri ava i nast ri d i reg istr 32 ion e , dava i n rzio al- 
la procedura, e finché tutte le schede non erano passate in sequenza, non cera più alcuna inte- 
razione con l'operatore. Questo è esattamente ciò che succede quando il DOS esegue un pro- 
gramma batoli. Quando sul nostro Pc compatibile mandiamo ari esecuzione un file batch, inve- 
ce di un'infornata di pane odi schede, avviene un'infornata dì comandi e non possiamo interve- 
nire finché il DOS non ha finito. 

L'unico modo di interrompere l'esecuzione è di richiamare il comando BREAK (tenendo 
schiacciati i tasti CTRL -\- C oppure Ctrl Break, a seconda del computer). 


Un file batch 
deve sempre 
avere il 
suffisso .bai 


La programmazione batch è la "costruzione'' di un 
programma (a volte semplice, a volte complesso) 
che esegue una serie di comandi di gestione del 
drive. 

Analogamente ai Basic, per programmare in 
batch, bisogna conoscerne le parole e fa loro sin- 
tassi. Il lingueggio batch è un linguaggio molto rudi- 
mentale e scarno, composto dai comandi del siste- 
ma operativo stesso, Ms-Dos nel nostro caso. 

Il linguaggio di programmazione batch permette 
tutte le operazioni elementari che siamo Sdirti usa- 
re: ripetizione (loop), elaborazione di dati, passag- 
gio di parametri a variabili temporanee, sospensio- 
ne e pausa dell'esecuzione in attesa di una confer- 
ma da parte dell'utente, Manca un vero e proprio 
comando di input interattivo, come pure una solida 


struttura di selezione. Esiste un comando di salto 
condizionato, ma non segue la logica del comando 
Basic I F / THE N / ELSE, cui siamo abituati. Comun- 
que queste limitazioni possono essere aggirate: co- 
me input si può usare il prompt; come strutture di 
salto condizionato si possono inserire sottopra- 
grammi batch all'Interno di un programmino batch. 
Vedremo come sia possibile tutto ciò con diversi 
esempi, 


PERCHE' USARE UN FILE BATCH 

Usare un file batch fa risparmiare tempo e fatica e 
lo dimostreremo con due veloci esempi, il primo ri- 
volto a chi dispone del disco rigido, il secondo a chi 
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COMANDI BATCH, \ PIU' GETTONATI 

In. teorìa, tutti i corredi del Dos possono essere inseriti in un file batch. Alcuni, tuttavia, sono di 
più frequente impiego: altri comandi, ai contrario, (Del) possono risultare pericolosi se adope- 
rati in una forma sintattica particolare, 

Qui di seguito indichiamo i comandi che si trovano più facilmente nei file batch, 

BREAK (QM / OFF]; controlla, ad ogni scansione della tastiera, se l'utente ha premuto i tasti 

ConTRoL C, BREAK oppure CTRL + BREAK 

PAUSE: ferma momentaneamente l'esecuzione dr un file batch 

ECHO [QN / OFF]: visualizza eventuali messaggi durante l'esecuzione di un file batch 

REM (commento!; permette di inserire stringhe di commento in file batch 

TYPE Nome Programma: visualizza al contenuto di un file 

%N [dove Nè un numero da 1 a 10]: modalità di indicare un parametro sostituibile: è il modo di 
indicare le variabili nella procedura batch 

FOR% %V IN (Nome Programmi) DO Comando; è la costruzione dei -ciclo di FOR in 
linguaggio batch 

SHIFT: sposta a sinistra, di una posizione, gli argomenti df un file batch 
GOTO [etichetta]: esegue un salto incondizionato ad una label di untile batch. Non sono possi- 
bili salti sll indietro. 

IF [condizione) Comando: permette di eseguire altri comandi in base al verificarsi di una deter- 
minata condizione 
EXIT: corrisponde all'END del Basic 

SET [Nome Variabile / Stringa]: definisce la variabili per la messa a punto del sistèma _ 
ERROR LEVEL: è il nome di una variabile del DOS che serve per la verifica di determinate 
condizioni 


ha solo un'unità a dischetti, 
lavorando con un disco rigido può succedere di 
essere nella subdirectory 1 delia subdi recto ry 2 
della directory principale (root = radice) e di voler 
caricare un programma c he si trova nella subdirec- 
tory di un'altra subdirectory, Per risalire dalla subdi- 
rectory attuale alla radice principale ed entrare nel- 
le altre due, si scriveranno in successione i 
seguenti comandi: 
cd / 
dir 

cd nome della subdirectory 1 
dir 

cd nome della subdirectory 2 
dir 

nome del programma 

Questo succede tutte le volte che si ha bisogno di 
un determinato programma di cui dimentichiamo il 
nome esano (ecco spiegata la presenza dei due co- 


mandi Dir); nei casi in cui vi siano program mi che u- 
siamo richiamare frequentemente, è un contìnuo 
saltare da una subdirectory all altra. 

Creando un file batch, che avremo f accortezza di 
definire con le iniziali del Nome del Programma 
(per esempio NP,BAT) e inserendo nè più nè meno i 
comandi precedenti, ogni volta che ci serve un de- 
terminato file, basterà digitarne le iniziali e il Dos ve 
lo manderà automaticamente in esecuzione. 

A chi, invece, ha solo un drive, succederà fre- 
quentemente di formattare qualche dischetto e di 
inserirvi, successivamente, alcuni programmi dì 
controllo del Dos e, magari, un programma di co- 
piatura, Quindi scriverà di frequente fa sequenza 
di comandi,,, 
format 

copy chkdsK.com 
copy diskcopy.com 
chkdsk 
dir 


Strutturando 
oppo rtu namen t 
e un file batch 
è possibile far 
eseguire veri e 
propri 
programmi 
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MINI GUIDA PER EDL1N 

Le istruzioni per usare correttamente F.diin sono riportate su tutti è manuali allegati ai computer 
Ms-Dos, 

Riponiamo qui di seguito, lottavi#, un succinto elenco dei comandi disponibili. 

A>EDLTN rtENU.BAT 


ECHO OFF 
CLS 

TYFE HA IN. I1NU 
FROflFT Freni il n 


del pccg . voluto e RETURN 


A>EDL IN nAIN.MNU 


MENU’ ni 


SISTEMA 


1 LJordStar 
E SuperCAlc 

3 DataBase! II 

4 GraphicBox 

5 Utilità 1 Norton 


6 FroConm 

7 GU3 Basic 

8 Tools 
3 Help 

0 Ms-Dos 


P> EOLIN 1 * BAI 

ECHO OFF, 

CO/UIORDSTAR 

WS 

CD/BATCH 

MENU 


A> EOLIN B.BAT 
ECHO OFF 

ECHO Caricare airi File scrivendo 

ECHO il nome e premere RETURN 

PAUSE 

CD/BATCH 

MENU 


A> EOLI N E , BAT 


A> EDLIN 0.BAT 


ECHO OFF 

CD/ SUPERCALC3 

SC3 

CD/BATCH 

MENU 


ECHO OFF 
PRDMFT $pSg 
CLS 
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...che possono, però, essere inseriti in un lite batch 
ifai nome NT. RAT {New Floppy): basterà battere NF 
ogni volta e ha si vorrà formattare un dischetto. 

F' indispensabile segnalare al Dos la presenza del 
fri e batch scrivendo, dopo il nome del programma, 
la sigiti convenzionale BAT. separata da un punto. 

Se. infoiti, il fife batch non possiede il suffisso 
.BAT. la procedura non verrà eseguita, nonostante 
sia corretta, fi suffisso, in questo caso, è decisamen- 
te vitale per la correttezza del funzionamento. 

COME SCRIVERE UN FILE BATCH 

li modo più immediato per scrivere (poche) linee 
di programma è quello di usare il comando 'Copy 
con", standard del sistema Ms-Dos. E' sufficiente 
scrivere... 

A) copy con Adsiide.bat 
..per aprire il file batch (non dimenticate il suffisso!) 
di nome Aristide; dal momento che non esiste un 
controllo, verificaie sempre (tramite Dir) che non e- 
sista già un fife con lo stesso nome. 

Per creare, od esempio, un file.bat che richiami 
PC Tools versione 4, digitando semplicemente 
PCT4. ovunque voi siate, digitate... 

A) copy con: pct4.bat 

els cd/ tools/ nonon4 

echo off pct4 

Per terminare è necessario battere Ciri Z, seguito 
da Enter, 

Il comando "copy con" significa "copia di retta’ 
mente dalla tastiera' 1 (con - console = tastiera). U- 
sandola combinazione abbinata di "copy" e del di- 
spositivo periferico "con", si comunica alFMs-Dos 
che si vogliono copiare direttamente in un file le in- 
formazioni che si scriveranno sulla tastiera. 

Copy Con è un comando interno del Dos a come 
telo, non richiede l'inserimento dei disco di sistema. 
Copy con" presenta, però, uno svantaggio: una li- 
nea, una volta scritta e inoltrata con Enter, non è più 
modificabile, t' quindi meglio usare un programma 
di eriit per scrivere file piuttosto lunghi. Si può usare 
qualsiasi editor e disposizione, word processor. 
Norton Comrnander, Xtree. PC Tools (ultime versio^ 
ni); Ms-Dos fornisce Edlin considerato un program- 
ma di videoscrittura rudimentale; per la program ^ 
maziojve batch è però succiente. 

MENU DI SISTEMA 

Un esempio di buon utilizzo della programmazio- 
ne in file batch, è ì a costruzione di un menu che per- 


metta di caricare i programmi, presenti nell'unità a 
disco rigido, premendo un sdo tasto. 

Supponiamo di avere una decina di programmi, 
che ufi fi zzi amo spesso, sparsi in altrettante sub- 
directory. 

Realizzeremo, pertanto, tanti file batch quanti so- 
no i programmi da immettere nel menu. Questi sa- 
ranno 1 .BAT, 2. BAT, 3. BAT. 4. BAT, 6. BAT e cosi via: 
ognuno di questi conterrà il percorso di ricerca 
(FATH) dei programmi stessi e Cordine di carica- 
mento di un programma specifico, in modo che, 
premendo il tasto numerico corrispondente, verrà 
caricato automaticamente il programma ad esso 
associato, 

Costruita una schermata che visualizzi il menu 
(chiamata MAIN.MNU) ed un file batch che lo ri- 
chiami (chiamato MENU.BAT). il gioco è fatto. 

In queste pagine sono riportati i listati dei vari fi- 
le.bat in cui il lettore dovrà modificare il percorso di 
ricerca a seconda del nome assegnalo alle varie 
subdirectory. Si può addirittura creare una subdi- 
rectory per gli stessi file.bat, modificando, magari, 
rAutoexec.bat in modo che. alla partenza. HVIs-Dos 
la mandi in esecuzione. 

Da notare che alcuni segni grafici si ottengono te- 
nendo premuto il tasto ALT e battendo, contempo- 
raneamente, un numero sul tastierino numerico; i 
simboli grafici che si possono visualizzare sono: 

201 per l'angolo superiore sinistro 
205 per il carattere "uguale" (=) 

187 per l'angolo superiore destro 
186 per il carattere "uguale" verticale 
200 per l'angolo inferiore sinistro 

188 per i angolo inferiore destro 

Non c'è un limite ai file numero.BAT che si posso- 
no programmare, modificando opportunamente 
anche il MAIN.MNU 

L'ultimo file, 0.8AT, è utile per un aiuto in linea 
(lielp) e mostra un'alternativa per mandare, sul vi- 
deo. qualsiasi messaggio. 

Scrivendo "menu. bar comparirà il menu princi- 
pale; se, però, si conoscono a memoria i numeri 
corrispondenti ai programmi, è sufficiente battere 
direttamente il numero del programma che si desi- 
dera; infine, dal momento che I INPUT rimane il 
Prom pt ('Premi il numero del programma desi de’ 
rato e RETURN") si può scrivere direttamente il no- 
me di un'altra subdirectory odi un altro programma 
da caricare normalmente. 


Un file batch 
non è altro che 
un programma 
contenente 
istruzioni del 
Dos 
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ESPERTI - 


IL MACRO ASSEMBLER 
ONNIPRESENTE 

Un uso insolito della memoria nascosta del C/64 

di Edoardo Pa trucco 


la Ram 
nascosta del 
C/64 può 
essere sfruttata 
soprattutto 
lavorando in 
l*m. 


il nome de! Commodore 64, come è avvenuto an- 
che per il C/1 23, evidenzia la qua riti tè in Kilobyte di 
memoria Ram. 

L’eccesso di memoria, rispetto ai ci reo 39 Kb a di- 
sposizione in ambiente Basic all'accensione deila 
macchina, non è però si ruttato adeguatamente se 
non da pochi programmi, tra cui copiatori di dischi 
o utility di grafica. 

Un possibile utilizzo della Ram "nascosta r sotto 
le Rom del Basic fe del sistema operativo) consiste 
nei memorizzarvi programmi o dati che servono ri- 
petutamente, ma che, normalmente, andrebbero 
caricali ogni volta da disco, con innegabile fastidio 
per la lentezza del trasferimento dei dati stessi. 

Si propone, in questo articolo, una miglioria al 
Ma ero Assembler della Commodore, In effetti è 
proprio nel caso di progra nrimi assemblatori e com- 
pilatori dì vari linguaggi che si rende spesso neces- 
sario caricare sia l'Editor {che, almeno per il Basic, ò 
incorporato in Rom!) sia, in seguito, il programma 
che opererà sul fife sorgente salvato su disco. Pre- 
sentano eccezione, a questa procedura, mini- 
interpreti che fanno coesistere, in memoria, il prò- 
grammo sorgente cd assemblatore feon forti limiti 
sulle dimensioni dei codici generabili) e linguaggi 
strutturati come il Forth, 

Il procedimento seguito (utilizzato ad esempio 
anche sull'Apple II dotato di Language Card o simili 
espansioni di memoria) si può applicare a qualsiasi 
altro caso del genere, purché, ovviamente, ci sia an- 
cora della Ram disponibile, 

^ Nel presento coso parti cola re (Assemblatone 
Commodore) si è reso necessario "spezzare" if prò- 
gromma stesso in due parti, in quanto la sua dimen- 
sione (ben 39 blocchi di 2£>4 byte ciascuno) risulta 
superiore a quella di un banco di Rom (costituito, 
questo, da "soie" 32 pagine). 


La prima parte del l'assemblatore va quindi a fini- 
re nella Ram posizionata sotto la Rom dell'interpre- 
te Basic; la parte residua viene trascritta, invece, 
nella Ram posta al di sotto della Rom <Jef Kernel. 

Il sistema operativo dei piccoli Commodore 
[C/64, C/16, C/128) può caricare solo file interi e 
non "spezzati" in record dotati, ciascuno, dellindi- 
rizzo di partenza. E’ stato quindi necessario, per 
raggiungere lo scopo prefissato, creare due filo, dai 
nomi ' ASSI " ed 'ASS2' 1 , contenenti, ciascuno, le 
due "parti" del ['assemblato re e dotati, rispettiva- 
mente, degli indirizzi iniziali di caricamento pari ad 
$AGGO ed $£000, ossia già indirizzi delle Rom, 

Naturalmente un sofo file a partire da SA 000 sa- 
rebbe andato a finire altre $COOG, cioè sopra l'Edh 
tot (vedi C.CC n, 59). 

Per generare questi fife si può opera rare con un 
qualsiasi disassemblatore., come lo Zoom,, che per- 
mette, una volta caricato in memoria l'Assemblato- 
re Commodore, di salvare i due tronconi da $0800 
a $2800 e quindi da $2800 alla fine, specificando, 
per ciascuno, il vero indirizzo di partenza, cioè, ri- 
spettivamente, $A0OG e $E00Q. 

Chi non disponesse di un programma monitor 
che permetta quanto descritto (o tema di sbagliare] 
può usare il programmino "GENERA ASS", pubbli- 
cato in queste pagine, che legge da disco il file A5- 
SEMBLER64 (presente sul dischetto originale Ma- 
ero Assembler Commodore) e genera, anche so 
lentamente, i due file programma denominati "AS- 
SI " ed "ASS2" assegnando loro, automaticamen- 
te, gli indirizzi richiesti. 

Può essere utile una breve precisazione sul modo 
in cui if programma GENERA ASS scrive i duo file: 
oltre all'indirizzo iniziale SAQOG [ChrSO, Chr$ 160, 
vedi riga 60) il programma scrivo, in ASSI, 3 byte 
(vedi riga 60 e 70): 00 (per generare ASSI da un in- 




1^,,. da hflh p aire, hn ai - 
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RELDCASS . PAGE 0001 


LINE# LOC CODE LINE 


00001 0000 

00003 0000 

0 0 00 3 0 00 0 

00004 0000 

00005 0000 

00 005 E 003 
00007 0000 

00003 0000 

00010 C73B 

00011 6738 

00013 C73B 

0S013 C738 

00014 C738 

00015 C738 

0E016 C730 

00017 C73Q 
0001B C73B 
00013 C736 

00030 C739 

00031 C73B 
00033 C73D 

00033 C73F 

00034 C73F 

00035 3741 

00036 

00037 

00038 

00039 
30030 
00031 
30033 

00033 

00034 

00035 

00036 

00037 
00030 

00039 

00040 C7SB 

00041 6756 00 F3 

00043 C75E A5 69 
00043 C760 CB 9F 

00EH4 C763 D0 0C 

00045 C764 ; 

00046 C7E4 A9 E7 

00047 C766 BS 6H 

00040 67GB A9 3F 
00046 676A SS 60 

00050 C7BC A3 00 

00051 6766 DO OS 

00053 6770 ; 

00053 C77S A9 30 F1NE2 

00054 6773 SS 2E 

00055 6774 E35 30 

00056 6776 SS 33 


COPIATORE ASSEDBLER CEFI 
DA RAPI SOTTO LE ROM 
A000-B00S E000-EB00 
A $0900 -> NORNALE RUN 

EDOARDO PATRUCCO 1SBS 

* * 51000 INI 2 10 PRGGRAnnA 
“ $30 PONT. FINE BASIC 

- $3F PUMI. ETNE VARIABILI 

- 131 PUNÌ .FINE ARRAY 

- $EA FUNT, SORGENTE 

- SBC PONT. DESI INAZIONE 

™ SA7AE NUOVO DONANDO BASIC 

- S2DFD INO IR. FI NE ASSEI7ELER 

ABILITA RAM 

SEI 

LDA 501 
AND #$FC 
STA $01 

PUNTATORI 1. PARTE 
LDA #$BF 
STA PSOU+1 
LDA #£37 
STA PQE5+1 

#$30 
#$00 
PSGU 
STA PDES 
TAY 

LDA CPSDUl.Y 
STA C PDES 1 t Y 
D£Y 

BNE L0 
DEC PSOU+1 
DEC PDES+1 
DEX 

BNE LS 
LDA PSOU+1 
CNF #$9F 
BNE FINE2 

PUNTATORI PER 2, PARTE 
LDA #$E7 
STA PSOU+1 
LDA #$3F 
STA PDES+i 
LDX #$08 
BNE ANCORA 

SET PUNTATORI FINE PRG 
LDA #> ENOASS 
STA ENOBAS+l 
STA ENDUAR+1 
STA ENDARR+1 


70 

AS 01 
29 PC 
B5 01 

A3 BF 
95 BB 
6743 A3 27 
C745 B5 BD 
6747 

C747 A3 20 
C743 A3 00 
C74B 95 SA 
C74D 05 6C 
67 4F" A3 
C750 81 EA 

C753 31 EC 

C754 88 

C755 00 F9 

6757 CG GB 
6759 66 6D 

CA 


ENDBAS 

ENDUAR 

ENDARR 

PSOU 

PDES 

NEOCON 

ENOASS 


LUX 
ANCORA LDA 
STA 


LO 




Hei .Potorio , cosà sLi finendo? 
J -* — — — ; — 





\ 



Il tnlo aereo hà le 
ba^erle Lm scavi che 
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RELQGASS « „ , , 

. , PAGE 000E 






LINE# LQC 

CODE 

LINE 





00057 

C778 

A3 

FD 


LDA 

#<EN0ASS 



0005B 

C77A 

B5 

ED 


STA 

ENDBAS 



00059 

C77C 

85 

EF 


STA 

ENDUAR 



000S0 

C77E 

B5 

31 


STA 

ENOARR 



000B1 

C7B0 



f 

i 


RIPRISTINO ROM 



0006E 

C7B0 

A5 

01 


LDA 

$01 



00063 

C7BB 

03 

03 


ORA 

#$03 



00064 

C7B4 

B5 

01 


STA 

$01 


4 

000E5 

C7B6 

5B 



GLI 




00066 

C7B7 

4C 

AE A 7 


JhP 

NEUICOfl 



0008 7 

C7BA 




, END 



ERRORS 

= 00000 







SYMBOL 

TABLE 








SYMBOL 

UALUE 








ANCORA 

C743 

ENDARR 

0031 

ENDASS 2DFD 

ENDBAS 

00ED 

ENDUAR 

00EF 

FINE2 

C770 

L0 C750 

NEUCOM 

A7AE 

PDES 

006C 

PSDU 

006A 




END OF 

ASSEMBLY 








dirizzo "pulito"), OD e 08, poiché il Macro Assem- rnalmeme !' 'assemblaggio. Owi amente il program- 
bler Commodore, almeno nella versione usata, ha, ma sorgente da assemblare dovrà già essere stato 
come byte aito di link, 4 i nvece d i 8, causando quin- salvato su disco. 

di un listato 'sporco' 1 se venisse trasferito a $0800 RELOCA55,, data la sua brevità è stata inserita in 

cosi corrfè. uno spazio di memoria lasciato libero tra EDI- 

La routine proposta, J ‘RE LOCASSE non fa altro TOR64 e HILOADER64 (fife presenti sui dischetto 

che disabilitare le Rom e copiare, dalf usuale indi- originale Macro Assembler], e non disturba mini- 

rizzo $0801 , i due spezzoni di assemblatore che n- imamente. La stessa routine va richiamata median- 
si edono nella R am nascosta. Subito dopo aggiorna te SYS 51 000 ed è totalmente riloca bile: basti no- 

i puntatori e rimette le Rom nello spazio di i ndirizza- tare che l'unica istruzione a 3 byte, presente verso 

mento del processore; si potrà quindi eseguire nor- la fine della routine, è un salto alla Rom. 
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10 PRi NT” GENERATORE DEI FILE ASSI, ASSE” 
00 PR I NT "EDOARDO PATRUCCO 1385” 

30 DPENe, B, B, "AS5EHBLER64 , P, R” 

40 GET#0, R$ , R$ T 2$=CHR3ir0> 

50 0PEN9 ,8,9, "ASSI , P , UJ” ; Z$=CHR$C.0) 

G0 PRINT#3 , CHRSC03 ; CHR$C160) ; CHRSC0) : 

70 GET#B , R$ , R$ ; PR INT#3 , CHRSC 13 3 ; CHRSCei 
80 F0RI=3T08131 iGETttBjRS 
30 R$=CHR$CASCC RS+2S3 3 : PRINTttS , R$ ; 

100 NEXT : CL0SE9 : PRINT”SCRI TTO ASSI” 

110 0PEN3, 0, 3, "ASSE, P, W” 

1E0 PR INT#9 , CHRSC03 ; CHRSCEE4 3 ; 

130 POR I “0TOE047 : GET#8 , RS> 

140 R$=CHR$CASCCR$+Z$33 : PRINT#9,R$; 

150 NEXT : CL0SE3 : PRI NT "SCRITTO ASSE” 

1G0 CLOSEB 


iNtZIALIZZAZIONE 

Per rendere operativo il sistema Macro - Assem- 
bler, con editor, caricatore, routine di aiuto nella ge- 
stione del disco, la routine proposta ed r ini ine, ['as- 
semblatore, se può utilizzare il BOGT/A proposto in 
queste pagine, che aggiunge qualcosa al program- 
ma originale BOGT ALL dal momento che chiede 
anche se si desidera installare l'assemblatore o 



meno. 

Il file RELOC,5lOOO, nominato in BOOT/À (riga 
8G), è ovviamente ri codice oggetto già assemblato 
a partire dail'indi rizzo 51 000 (SC 738}: chi tosse in- 
teressato può assemblarlo: r piu pigri potranno limi- 
tarsi a digitare iE caricatore BasiG, di cui abbiamo 
già parlato. 

Una volta eseguito, si può salvare la memoria, 
compresa tra $C738 e $C78A, col nome RE- 
LOC.51000, oppure fargli generare io stesso file. 


MODIFICHE E AGGIUNTE 

Chi vuole, visto che c'è ancora posto, potrebbe 
mettere nella Ram restante (da SE300 alla fine) il 
Cross Reference, o un programma monitor. Il pri mo 


è breve e. per quanto riguarda il secondo, si può te- 
nere un monitor residente da $8000 (oppure 
$9000), abbassando c puntatori della Ram a dispo- 
sizione del Basic. 

Per adattare la routine ad altri programmi, tra cui 
compilatori od assemblatori di vario tipo, ma che ri- 
chiedano anchessi di uscire contìnuamente dalle- 
ditor e caricare il traduttore, basta seguire lo stesso 
procedimento qui adottato, ossia: 

* Generare \\ file su disco con indirizzo iniziale pari a 
quello delle Rom; 

* Modificare la routine riguardo alle locazioni di ini- 
zio e dì fine dei programma da trasferire ed alla si- 
stemazione dei puntatori di fine programma, se 
servono. 

* Cercare un posto libero per Sa routine e... 
metterla lì. 


Chi usa il 

package 

"Macro 

Assembler 

Commodore " 

troverà 

utilissime le 

routine 

pubblicate 




r 



100 PR I NT ”CAR ICATORE/GENER , RELOC . 51000" 

110 PR INI "EDOARDO PATRUCCO 1985” 

120 A=0:SS=1049£ 

130 FORI=51000TOI+83: RE AD A 
140 S=S+A: POKEI , A:NEXT 

150 IFA<>S3THENPRrNT”SartMA"S"<> "SS; STOP 
160 PRINT "PER RI LOCARE L ’ ASSEMBLER : SYSS1000” 
170 INPUT "GENERAZIONE FILE NIBBI" ; R$ 

180 I FR$<> ”S”THENEND 

190 OPENB , B , 8 , "RELOC. 51 000, P, U” 

£00 RESTORE: PRINTttS, CHRSC5B1 ; CHRSC 139? ; 

£10 FORI=51000TOI+B3: READA 

££0 PRINT #8 , CHR${ A) ; : NEXT : CLOSEB 

£30 END 

500 DATAI £0, 165,001 ,041 ,£5£, 133,001,169 
510 DATA 191 , 133,107, 169,039 ,133,109, 162 
5£0 DATA032, 169,000, 133, 106 , 133 , 10B , 16B 
530 DATA177, 106, 145, 108 , 1 38, £08, £49 , 198 
540 DATA107, 1SB, 109, £0£, £08, E4£, 165,107 
550 DATA201 , 159 , £08 , 01 £ , 169,231 , 133,107 
560 DAT A 169 , 047 , 133 , 109 , 1G£ , 008 , £09 , £17 
570 DATA159, 045, 133, 046 , 133,046,133 , 050 
580 DATA169 , £4£ , 133 , 045 , 133 , 047 , 133 , 049 
590 DATA1S5 , 001 , 009 , 003 , 133 , 001 , 0BB , 076 
600 DATAI 74 , 167 , 000 , £55 , * 


10 REM BOOT ED I TOR/LOADER/ DOS /ASS/ RELOC 
£0 I FA=0THENI NPUT ”ASSEf1BLER 1 11381” ; 3 

30 IFA=0THENA=1:LOAD‘'DO5 5 . 1 ” , 8 , 1 
40 1FA=1THENA=£: L0AD”HIL0ADER64” ,0,1 
50 IFA=£THENA=3: LOAD "ED I T0R64 ” , B, 1 
60 I FBANDCA=3)TH£NA=4 : L0AD”ASS1 ”,0,1 
70 IFBANDCA=4?THENA=5 : LOAD "ASSE” , B , 1 
80 lFBANDCA=S)THENA-8: LOAD”RELOC ,51000” , B, 1 
90 I FBAND C A-6 ) 0RA=3THENSYS5£££4 : SYS491 5£ : NEW 


l! qiorho dojno j G-ioV&d 
vofàVà lehlàhdo di ihgàH 
nàire il Ràdar de-Ha bai 



A! Hi bóhho localiaid^' 
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CAMPIONI - 


A SCUOLA DI RASTER II 

Ricordate l’articolo “A scuola di raster ” (apparso su C.C.C. n. 47, 
novembre 1987)? Bé, anche se non l’avete letto... 

di Christoph Moar 


Osservando alcuni videogame si può notare che 
numerosi messaggi appaiono "luccicando" in di- 
versi colori, il sistema pare ovvio: manipolazione 
m a sieda di interro pi di raster. Niente di nuovo, dun- 
que. Eppure un trucco ce; lo vedremo tra poco, 


SHINING 

Come già sappiamo^). possiamo costringere il 
nostro C/64 ad avvertirci ogni volte che iE raggio di 
raster raggiunge una certa riga, Potremmo quindi, 
prendendo una celle video (dunque composta da 8 
singole linee), farsi che, per esempio, le prime 3 ap- 
paiano in un colore, le 2 intermedie in un altro e le 
ultime 3 nuovamente nel primo colore, Facendo 
cosi si otterrebbe l'effetto voluto. 


IL PROBLEMA... 


addirittura, cambiando il colore del cursore e scri- 
vendo ancora in re verse (ovviamente), avere una 
sorta di EBCM (extended background color mode). 
In effetti, il colore del cursore diventerebbe il colore 
di sfondo. Ottimo! 

Ma, a pensarci bene, dover badare che tutto lo 
schermo sia in reverse sarebbe un lavoro lungo 
(specialmente in Basic). Bisognerebbe, infatti, pò- 
kare il codice di spazio inversa ( 1 60) in ogni cella vi- 
deo, Troppo, troppo lavoro, vero ? 


La 

manipolazione 
del raster 
consente 
effetti 
spettacolari 


„.E LA SOLUZIONE 

Perchè, allora, non copiamo (ulti i caraìteri Palla 
ROM nella RAM o qon li invertiamo durante il tra- 
sferimento? Facendo così non dovremmo mai 
preoccuparci di invertire lo schermo, essendo t ca- 
ratteri già in re ver se. Già, dovrebbe proprio funzio- 
nare! Non ne siete convinti? Provare per credere,.. 


Purtroppo bisognerebbe, ad ogni scatto di raster, 
aggiornare la linea per il successivo interro pt e co- 
lorare lo schermo con il primo colore. Arrivati al 
prossimo scatto, colorarlo coni! secondo colore e 
così vìa. 

Ma il lavoro risulta troppo lungo: il computer per- 
verrebbe al successivo interro pt di raster senza aver 
colorato nemmeno un terzo dello schermo, 
Come fare? 

E se. al posto di colorare tutte le celle video (tra- 
mite un loop lunghissimo) colorassimo solo lo sfon- 
do del video? IE problema de! tempo necessario sa- 
rebbe risolto: basterebbe cambiare il valore di 
$DQ2t [- 53281). Al termine del loop, però, non 
avremmo i caratteri multicolori, bensì lo sfondo. 

A questo punto basterà scrìvere continuamente 
in re verse per ottenere l'effetto voluto, Potremmo 


E FINALMENTE IL PROGRAMMA 

Bene, vediamo di capire come funzione il pro- 
gramma proposto. Osservate il dis assemblato con 
cura: fa routine di WEDGE (1 90-320) dirotta il vet- 
tore di inter rupi alla nostra routine (denominata IN- 
TRO) e prepara il primo scatto del raster alla riga 
52, 

Quindi troviamo tre locazioni indispensabili per il 
corretto funzionamento della routine. La prima, 
BYTE (330) servirà più tardi per sapere, in ogni mo- 
mento, in quale riga ds schermo (numerata da 0 a 
24) ci troviamo e per calcolare I equivalente valore 
di raster. Seguono quindi (340 - 350) duo locazioni 
in cui mettere i colori da utilizzare, Potremo poi 
cambiarli, in ambiente Basic, con delle semplici 
Poke. 


i 

Balrij doVhet grocÒlr£ d'asKJ 
Biò : £CCo il iùV'Q Iràdav" 
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100 REM *************************** 
110 REM * * 
1R0 REM * ME6A CHAR5 . t . * 
130 REM * * 
140 REM **************************** 


150 
1G0 
170 
1B0 
150 
£00 
£10 
££0 
530 
£40 
£50 
£50 
£70 
£80 
£90 
300 
310 
3£0 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
4£0 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
430 
580 
510 1 
5£0 1 
530 ] 
540 J 
550 1 


POKE538B0 a 0: PDKE53£B1 , 0: FRINT'^* 
F0FT~4915£TU4S£95; READA: C5-CS+A: PDKET, A: MEXT 
IFCSO 103£0THENFRINT"3Sia ERRORE MEI DATA Mf 


STOP 


SYS43B45 

FRI NT "g**** ****** ************* ♦ T GOSUB450 
PRIMI"* : GD5UB450 

PRIMI "* PIEGA CHARS * ” ; : GD 5 UB 450 

PRIMI' 1 * FANTASTICI EFFETTI * M ;:BO5UB450 

PRIMT"* GRAFICI * S1 ; : GOSU9450 

PRINT”* PR0GRAP1ME9 BY * J] ’ : GOSUB450 

PRIMI"* CHRISTOPH MQAR * " ; t G0SUB453 

FRI NT"* ; GOSUB450 

PR I NT ******* *********** - , „ jpii czffi 

pRrNT ’* j!ia sys 43545 9 . Àtttua 


: GOSU8450 
; : GG5UB450 
; : GQSUB450 
; : GOSUB4S0 
; : GOSUB450 
ATTIUA LA ROUTINE 


PRINT-SBI PDKE 43184, X 9 ... COLORE 1 '* 

HRINT'-g POKE 43185. Y ■ ... COLORE 8" 

ps r nt "aa " 

PSINT’R PREMI UN TASTO PER INUEETIRE I COLORI " 
PRI NT”Hal PREMI RUN/STOP PER USCIRE DAL PRG M ! *” 

REM EFFETTO 

P0KE43184 , 7 : PQKE4S1S5 , 8: GOSUB430 
P0KE43184 . 8 : PDKE49185 , 7 : GOSUB430 
GOTO390 

POKE1S0, 0 ; IKAI USB, 1 : RETURN 
PRINT”* a BY CS.C.C.a ’ B3 3 ” : RETURN 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

END 


f 2 ®' fui '?2* ™’ 5 ?’ 3,169 ’ 132, 141, £1,3, 163, 5E, 141,18,508, 173, 17,808,41 
Ì 2 ?L 14 f ' l Z,' | 06 ' 1 > 141 - 26 , £08 ,88,36,0,7,8, 173,25,800, 141,25,808,48 
fi 173 - 1 ?l! £0 ' B8 ’ 76,49 ■ 534 ’ 173 * 33 > 192 , 141 ,33,200,162, 33, 202,208 253 

173 ' 3 f :> 1 ™ 5 , 141 1 J 3 - e 0 B . 23 a , 31 , 192 , 173 , 31 , 132 , 201 , 25 , 200 , 5 , 169 , 0 ’ 141 

31 , 132 , 10 , 10 , 10 , 24 , IBS , 52 , 141 , 18 , 209 , 78 , 188 , 254 120 168 17 S 133 1 169 
1 ^- e ^, 1 33 251 Ì 32 252 , 160 , 48 , 133 , 253 , 132 , 254 , 188 , 162 , 16 ; 177 ,'251 

1, BB 5 lè3^2àf 141 ^24 ; EOB^ef'eflsé 252 ' 230,254 ’ 202 ’ 200 ’ 540 ’ 16S ‘ l 03, 133 


Sys : il prossimo Schedo 

b^Sogho dai tniei Stoici dell' 
ihcirociàt'ore, ÀE&IS^ 





é 


Pronto , AE &) S 

ho k^ogv\o di ov\ pavone ... 


Ricevuto Prillo . É J oii bftirf'rlo 
il hosfVoBUO! ^ — — ■ 



sudo schedo def 


S/h'lèy. frlriroH Che succede,?? 
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Finalmente, alla riga 3GQ, comincia la vera routi- 
ne di inter rupt. Leggendo rinterro pt latch regrster 
SD019 (e canoe Ila ndoto subito dopo) potrenno 
controllare il bit 7 (brni ..,) per sapere se è stato il VIC 
(dunque il raster) a generare l'IRG, Altrimenti la rou- 
ti ne cancella {sempre leggendolo) il registro di con- 
trollo degli intemjpt generati dal CIA e salta alia 
normale routine di interrupt, liberando prima il f lag 
di interrupt. 

Facendo così garantiamo che, se dovesse verifi- 
carsi un interro pt da parte del VIC, il computer 
smetterà di svolgere le operazioni procurate da un 
IRQ da parte del CIA per dedicarsi al raster. 

Se dovesse essersi verificaio il famigerato inter- 
rupt da parte dal VIC (ricordate; la prima linea era 
settata a 52) il computer safta alla riga 420 
($C031). Subitola routine prende il secondo colore 
e lo mette nello sfondo. Il loop successivo (39 volte) 
serve a garantire che la linea tracciata da questo 
cambiamento di colore copra esattamente (o qua- 
si) tre linee di raster. Se volete, potrete cambiare 
Questo valore e notare diversi cambiamenti, dal ■ 
suggestivo al catastrofico. 

Quindi viene immesso di nuovo il primo colore 
nella locazione $0021 . Ora dovremmo incremen- 
tare il valore della riga per generare il prossimo IRQ 
di raster. Dobbiamo prendere, come riferimento, il 
numero della linea video (composta da 8 righe ra- 
ster) per effettuare i dovuti calcoli (ecco perchè ci 
serviva fa locazione Byte). 

Bene, preso il valore ivi contenuto, controlliamo 
se siamo arrivati all'ultima (24,eslrna) linea. Se sì. ri- 
cominciamo dalla riga numero 0. U Itima riga o no. i! 
va loro del numero di linea (ora contenuto nell'accu- 
mulatore) viene moltipllcato per 8 (una linea video è 
composta da 8 righe raster). Notate che se nell'ac- 
cumulatore si trovava il valore 0 (prima linea), il pro- 
dotto della moltiplicazione (ottenuta tramite rota- 
zioni a sinistra) sarà ancora 0. 

Al valore comunque ottenuto viene aggiunto 52 
(larghezza del bordo e, contemporanea mante, ini- 
zio della prima riga., ricordate?). Il valore di raster 
così ottenuto viene quindi immesso nella locazione 
$D012 per segnalare al VIC quando generare 
URO. 


MAPPA CARATTERI 

Bene, a questo punto il programma è pronto per 
funzionare e potremmo,, almeno in teoria, farlo par- 
tire. Siamo sicuri di non dimenticare nulla? Ma cer- 
to, dobbiamo ancora copiare i caratteri dalla ROM 
nella RAM, ed invertirli. 

Per questo motivo il disassemblato continua con 
la subroutine COPYCHAR (630 - 920) che ora de- 
scriviamo. Dopo avere, come sempre quando si al- 
tera la locazione $01 , bloccato gli IRQ, carichiamo 
nella locazione $01 (appunto!) il valore SB3. Ora il 
generatore di caratteri diventa 'Visibile" ai C/64 e 
possiamo cominciare a scopiazzare. 

Le informazioni relative ai caratteri si trovano da 
$DG0Q a $DFFF. Prepariamo dunque due puntatori 
($FB ed $FC) e decidiamo dove allocare i caratteri. 
Sarebbe comodo, invero, copiarli in aree RAM mol- 
to distanti da (l'inìzio dell'area Basic (ad esempio, da 
$8000), Purtroppo questo non è possibile senza 
spostare anche la pagina video.. 

Scegliamo dunque l'area $3000 - $3 FFF, più in là 
non si può: per il Basic resterà pur sempre Lama 
compresa tra $0800 e $2 FFF, più che sufficiente 
per svariate applicazioni. Impostiamo quindi altri 
due puntatori sull'area a $3000 ($FD e $FE) e pre- 
parinoci a copiare il tutto in 1 6 ($10 - 1 = $QF) 
loop da 2 55 ($00- 1 a SFF) giri ciascuno. Ogni vo\- 
ta che prendiamo un byte dalla locazione indicata 
dai puntatori $FB / $FC e dal registro Y, lo invertia- 
mo (EOR #$FFj e io mettiamo nella locazione su 
cui punta $FD / $FE + Y. Dopo avere copiato una 
pagina da 255 byte, incrementiamo il puntatore e 
ripetiamo il loop, li tutto viene ripetuto 1 6 volte per 
avere una perfette copia (invertita) dei caratteri 
in RAM, 

Rimettiamo fa locazione $01 a posto ed ri* 
attiviamo gli IRQ. Dobbiamo soltanto dire al VIC do- 
ve può trovare i dati per visualizzare i caratteri (900 
- 910) e tutto è fatto. Per completezza saltiamo a 
WEDGE. Per attivare la routine basterà quindi dare 
una SYS all'Indirizzo di COPYCHAR e l'operazione 
verrà eseguita, rapida ed indolore... 


La mappa dei 
caratteri deve 
" convivere " 
con l'area 
Basic 


COME UTILIZZARE LA ROUTINE 


Arrivati a questo punto possiamo uscire dalla rou- 
tine saltando a $FEBC, parte finale della routine di 
interrupt del C/64, 


Per tutti (anche peri principianti) risulte sempli- 
cissimo usare la routine proposta. Digitate il carica- 
tore DATA (contiene 3nche un'efficace dimostra- 


lo Vù ! Ho hrovàt'o là FLGW j 
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DI5ASSEMBLAT0 COtlttENTATO 
PROBRfinHfl: MEGfì CHAR5 


: 100 
: 110 
: 150 
: 130 
: 140 
: 1S0 
: 1G0 


PIEGA CHARS 
-;BY CHRISTOPH HOAR 

-j 02 ,07 , 19BB 

I 

CARATTERI COLORATI 
“ ; CON DUE COLORI ! ! ! 





: 170 

— 

* - BC000 

; BEGIN C3F A55ENBLY 




: 100 

1 



C000 

70 


: 130 

-WEDGE 

SEI 

DIROTTA 

C001 

A3 

33 

: 300 

— 

LOA JKCINTRD) 

UETTORE 

C003 

BD 

14 

03 ; £10 

— 

STA $0314 

DI XNTERRUPT 

□006 

A3 

00 

: 330 

— 

LDA #> ( INTRO 3 

AD ’ INTRO ' 

C00G 

8D 

15 

03 : 330 

— 

STA 50315 


C00B 

A3 

34 

: £40 

— 

LOA #$34 

METTE RIGA £34 053) 

C00D 

00 

1B 

00 :350 

— 

STA $0013 

COME 1 SCATTO 1 INTERRUPT 

C010 

AD 

11 

00 : £60 


LDA SD011 

CANCELLA BIT 7 

□313 

03 

7F 

: £70 



AND #£7F 

CHE E> IL BIT G FITTI22I0 

C015 

80 

11 

D0 : £80 

— 

STA $D0 1 1 

BEL REGISTRO 01 RASTER 

C018 

A3 

01 

: 330 

— 

LDA #$01 

LIBERA INTERRUPT 

C01A 

90 

1 A 

00 : 300 

— 

STA $001 A 

DI RASTER 

C01D 

50 


: 310 

— 

CLI 

FINE ROUTINE 

CB1E 

G0 


: 330 

— 

RTS 

DI UJEDGE 

C01F 

00 


i 330 

-BYTE 

- BY $00 

CONTATORE PER NUMERO RIGHE 

C030 

07 


: 340 

-COLORI 

- BY $07 

COLORE 1 

C021 

00 


: 350 

-C0L0R5 

* BY $08 

CDLORE3 

esse 

AD 

13 

00 ;3G0 

-INTRO 

LDA SD013 

LEGGE INT . LATCH RESISTER 

C035 

8D 

13 

00 : 370 

— 

STA SD01B 

E LO CANCELLA 

C03B 

30 

07 

: 380 

— 

Brìi $0031 

SE UIC-IRQ — > UIC 

csaA 

AD 

00 

OC : 330 ' 

— 

LDA $DC0D ; 

ALTRIMENTA CANCELLA REGISTRO 






fi 

3 

DI CONTROLLO CIA-IRQ 

C0BD 

5B 


; 400 

— 

CLI ; 

PERMETTE IRQ 

C03E 

4C 

31 

EA : 410 

— 

Jnp SEGGI ; 

NORMALE ROUTINE DI INTERRUPT 

C031 

AD 

B1 

C0 i 430 

-uic 

LDA ' COLORE ; 

PRENDE COLDREB 

0034 

OD 

£1 

D0 ; 430 

— 

STG SD021 ; 

E NELLO SFONDO 

C037 

AB 

37 

: 440 

— 

LDX #$27 ; 

DECREMENTA X 

C039 

CA 


: 450 

"LOOP 

DEX ; 

PER 33 UOLTE 

C03A 

□0 

FD 

; 460 

— 

BIME LOOP i 

PER CREARE PAUSA PROGRAMMATA 

C03C 

AD 

£0 

C0 : 470 

— - 

LDA COLORI ; 

PRENDE COLORE 1 

C03F 

8D 

31 

D0 400 

— 

STA 3D021 ; 

E NELLO SFONDO 

C 043 

EE 

1F 

C0 : 490 

-INCR 

INC BYTE ; 

INCREMENTA BYTE 

C045 

AD 

1F 

C0 : 500 

— 

LDA BYTE ; 

BYTE - $19 OB5) ? 

C048 

C3 

13 

T 510 

— 

OIP #$19 ; 


C04A 

D0 

05 

:S£0 

- 

BNE CONT ; 

NO ? «=> CONT 

C04C 

A3 

00 

; 530 


LDA #$00 ■ 

ACCU = £00 



ROUTINE I £ 
t>l RICERCA I ~ 


J^0VftTÓV>^- 

MAMTIENE IL [ . 
CONTATTO n 


: orò stè fàcevìdo 
‘t'oLTrhe di picep-cà' . Devo fVoVà 
iTa il twodo di ^CowiIoojsq làTglv 
Vii coir-so dei ]c>y-tì gradua / 


Pv ' 
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C04E 

BD 

1F 

C0 

: 540 

— 

STA 

BYTE 

C051 

08 



: 550 

-CONI 

A5L 


C05£ 

m 



: 560 

— 

85L 


C05 3 

0A 



: 570 

- 

85L 


C054 

IO 



: 580 

— 

CLC 


C055 

69 

34 


: 530 

— 

ADE 

#$34 

C0S7 

SD 

18 

m 

: E00 

_ 

STA 

$0018 

C05A 

4C 

BC 

FE 

-610 

— 

Jhp 

$FEBC 





: 680 

j 



C05D 

7B 



: 630 

-CDFYCHAR 

SE l 


C0SE 

89 

B3 


: G40 

— 

LD8 

#$B3 

C0G0 

as 

01 


: G50 

— 

STA 

S01 

case 

89 

00 


:6B0 

- 

LD8 

#$00 

C0G4 

80 

D0 


: G70 

— 

LDY 

#SD0 

C0EE 

85 

FB 


:G80 

— 

STB 

SFB 

C0GB 

B4 

PC 


; 630 

— 

STY 

$FC 

C06A 

80 

30 


: 700 

— 

LDY 

#$30 

C0GC 

85 

FD 


; 710 

— 

STA 

3FD 

C06E 

84 

FE 


: 780 

— 

STY 

$FE 

C070 

AB 



: 730 

— 

T8Y 


C071 

AB 

10 


: 740 

— 

LDX 

#$10 





: 750 

i 



C073 

B1 

FB 


: 7S0 

-LOQP0 

LD8 

£ $FB } s Y 

C075 

49 

FF 


; 770 

— 

EOR 

#$FF 

C077 

91 

FD 


: 7B0 

— 

STB 

C$FD> , Y 

C079 

BB 



s 790 

— 

dey 


C07A 

D0 

F7 


i B00 

— 

B NE 

LDDPG 





: 810 

™ ! 



C07C 

EG 

FC 


: 880 


INC 

$FC 

C07E 

EG 

FE 


B30 


INC 

$FE 

C000 

ca 



940 

— 

□ EX 


C0B1 

D0 

F0 


850 

— 

BNE 

LQ0F8 





BB0 

■ 



C003 

89 

B7 


B70 


LDA 

#$B7 

C085 

85 

01 


880 

— 

STB 

$01 

C087 

5B 



B90 

— 

GLI 


essa 

A3 

1D 


900 

— 

LD8 

#33 

C0BB 

BD 

1B 

D0 

310 

— 

STA 

$□018 

C08D 

4C 

00 

C0 i 

900 

— 

JMP 

UIEOGE 


; CANCELLA BYTE 

.« g 

;* e 

;* 2 C- * 85 
; CANCELLA CARRY 
;+ 34 (= +555 

; E PROSSIMA RIGA INTERR1JPT 
; E ESCE DA INTERRUPT 
;C PRENDE ACCU . X, Y5 

; BLOCCA IRQ'S 
; GENERATORE DI CARATTERI 
; ACCE50 
; INIZIO AREA 
; DA COPIARE 
; NE 2 PUNTATORI 

; INIZIO AREA 
; IN CUI COPIARE 
; NEI PUNTATORI 
i CANCELLA Y 
i 1G CS10-15 LOOPS 


; SRENDE BYTE 
; LO INUERTE 
; E LD COPIA 
; Y - Y-l 

;Y > 0 ? --> LOOPE 

; INCREMENTA PUNTATORE 
; INCREMENTA PUNTATORE 
; X “ X-l 

;X > 0 ? — => LOOPE 

; STATO NORMALE 

; LIBERA IRÒ ’S 
; SETTA PUNTATORI DI MAPPA 
; CARATTERI 
; E SALTA A UEOGE ! 



Commodore Computer Club - XX\i 









strazione potete digitare soltanto le linee da 100 a 
200 e da 470 a 540. 

Dopo aver inizia lizzatola routine con SYS 45245, 
ì caratteri presenti sullo schermo appariranno m un 
effetto luccica nte di giallo - arancione. Il colore che 
i caratteri avevano fino a questo momento divente- 
rà automaticamente lo sfondo di ogni carattere che 
digiterete. Ciò significa che potete cambiare Jo 
sfondo di ogni cella video semplicemente cam- 
biando il colore del cursore, Vi trovate, insomma, in 
un Extended Background Color Mode a tutti gli ef- 
fetti. Se premete Con TRoL 9 (RVS on) tutto quello 
che scrivete apparirà nel colore attuale del cursore, 
lo sfondo diventerà bicolore {come prima i ca- 
ratteri}. 

In un qualsiasi momento potrete cambiare i due 
colori in cui vengono visualizzati i caratteri, som pi- 
cernente pokando if primo colore in 491 84 e il se- 
condo in 491 85. Eventuali POKE nello sfondo de! 
video {53281 ) non provocano alcuna reazione. Per 
riempire l'intero schermo di un determinato colore, 
dovrete soltanto cambiare colore al cursore e can- 
cellare lo schermo {ovvio). La combinazione di co- 
lori ideale è quella ottenibile con i seguenti 
comandi: 


SYflBOLS IN 

(UFHftBETICAL ORDER: 

BYTE 

- 

SC0LF 

COLORÌ 


$C02(3 

COLORE 

=t 

SC0B1 

CONI 

- 

SC051 

COPYCHAR 

- 

EC05Q 

INCR 

- 

SC0He 

INTRO 

- 


LOOP 

- 

SC033 

LOOPO 

- 

EC073 

UIC 

- 

SC031 

UEDGE 


$C000 


zione) e salvatelo accuratamente. Date quindi il 
RUN ed attendete qua lene secondo. Se avete fatto 
qualche errore nel digitare i DATA, apparirà una se- 
gnalazione e dovrete revisionare le rig he data e le ri- 
ghe 1 70 - 130. 

Se. invece, non avete commesso alcun errore, ve- 
drete una piccola dimostrazione dei fantastici effet- 
ti possibili con la routine. Per rinunciare alla dimo- 


POKE 53280,0 (bordo video nero] 

POKE 49184,7 (primo colore giallo] 

POKE 49185.8 (secondo colore arancione] 
PRINT "{CTRL - 1 )(CLR) F ' [sfondo caratteri nero, 
cancella schermo) 

Bene, non resta che Jasc farvi agli esperimenti, ma 
non dimenticate che ora., nell'area Basic, si trova 
anche il set di caratteri. Evitate Quindi programmi 
troppo lunghi. Se volete (anzi, ve lo imponiamo) po- 
tete restringere l'area Basic fino a $2 FFF con le se- 
guenti POKE: 

new: poke 56; 48: poke 55, 0: efr 

Ora il set di caratteri è protetto da qualsiasi intrigo 
Basic, tre cui la micidiale "garbagecollection". Ov- 
viamente l'area Basic utilizzabile è diminuita e ne 
consegue che con programmi normali non dovreb- 
bero esserci problemi, ma con listati su p annega i- 
perlunghi [o con troppe variabili] l'alternativa è il 
suicidio. 

In fin dei conti la routine proposta aveva (inizial- 
mente) indirizzo didattico, 

E a questo scopo è servita egregiamente. 



era così . Pri^o Giovedì 
ti, riceveva i g^dl da Nheb/e 
deli^viàai'ohe di rnàviba e fu 
sulU ^ov-Uev-e! £h„ 
her^rise , Dà cjue,t gìorho U ru^ 
ftU pu Uh -Susseguivi di avveh 
tare, Éjuàli fi collàudo del 
t)ELT#FlGHT£R ; là fruS,SEah& ih 
Weiftàfri ( tìtav’àhle U quàk ... 


. v !oMt?2Ò un Hi’-Scoire, di' 
f3<f8‘£50 fiuhh ) e le f»tì feceh 
fi forese co*l>o ! frólaxiàbs 
o conhrc ;[ Virus o l'oH-ptro 
Iris olialo dIU Stuoia di TOM BfJNG. 
Ed oggi J doj^o huH'o cjue^fo > C osa 
chiedeva àncora àilà vita? 
Di IMPARALE IL C ^ 

SYS 6W38 
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VUOI PUBBLICARE 
UN ANNUNCIO GRATUITO? 



Commodore Computer Club ti offre la possibilità dì pubblicare GRATUITA- 
MENTE, e immediatamente dopo che lo spedisci,, il tuo annuncio riguardo 
scambio o vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usati, ricerca 
di amici per fondare un club e cosi via. Per fare in modo che il tuo annuncio 
compaia nel prossimo numero della rivista siamo costretti a seguire una pro- 
cedura rapidissima e dobbiamo quindi chiederti una piccola cortesia: compila 
le righe che seguono usando un grosso pennarello {o “ripassandole* 1 più volte 
con la penna), tenendo presènte che IL TUO STESSO ANNUNCIO verrà ridot- 
to, per mezzo di procedimenti fotografici, a cm, 7 % 3 circa e pubblicato cosi 
come ci perviene in redazione, senza alcuna modifica. Ti consigliamo* pertan- 
to, dì usare una calligrafia chiara» a stampatello e dotata di caratteri sufficièn- 
temente grandi per consentire un agevole lettura anche dopo il “trattamento"' 
di riduzione. 

In via l’annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme vigen- 
ti, indirizzando a; 

Commodore Computer Club 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 



Conosci o fi interessi di assembla, 

di suoni e Ai musica su C64-I22?l 
Scrivi a : Paolo Predonzani 
v. Orsini 15/2 5 16/46 G E UOVA 

jr ef. 0/(7 » JLQO 6 98 I 


PROùBAHHATo/lt Scambia - VtftÓB £$£4<Jt 

AftCH&TA H'MAkMl MSM OhMVÒìU 
16M óéSTicVÉ Az\iRbAU E FltiAH7)AWA 

RèA libata ’Wff/f ih crM+^mvc 

CA2.% <■ CC4 ■ ni- Q883/>4? 3% 



AW\~VtWO CU E REGJSTRCON MANUALI 

* it5 orni su mmu joxsncw 

CARTUCCIA SPROHWAIW NWC * 

LIRE 300000* MEN02ZI FILIPPO /VIALE 

mA&oiz/tem PR/TtLom smz 


CftUSA PASSALO Ab AMICA, VEribo 
MIYF CoMHOb&te oRuhMIE A </. 

Jtooato e navm iszo a / 45 ocoo 
ih HmTfb stato . Tel. oil 3 - 4ÓO8Ì4. 
opwe Aflsssy. 

Ce f?c 0 AMICI PER il n IO 

% 5 0 FTw CLV0.‘ TULFOUA, 

RE 0 s Co ime re m U sOftW. 

RE CLW,Vm Gol anUini n , 9 noo 

TftftPAWl : TEL Qji^nc 

C 64 + (?E6ÌST«AT0RE + MrVE IMI + 10CUt'icn; 
(1500 PmtAnrtì ) 4- ftKTAaiSCH i 3rt - tutto coi - fE 
Muo/O L. 600 000. MAiM EMETTO - VÌA 
AàPfiO MONTE N’54- PALERMO' TEL 2294-53 


vca/od t-iocHi E irriti nes pfP- c-óVi^ 

Sv Disco e CA S^fTT/4 . O 

a ■ sellava ile fracco 

VIA OR-tbA zh - iroì> 'CASALE n fA L ) 

Tet-EP. 
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CAMBIO PROGRAMMI PER £128(sotC moW), CERCO IN., 

PPftTICOtORE UTILITÀ SDNDRH X IL MIO COMPl/W 
Z.mt*?bZZb7',._ IwviflRE LISTA AL PIU ?R£f>TQ, 

Lecci PdRIRMO TÈL.056S-97BJ9 
Loc.LEWTi«t> 3 - 5 ^ 03 ^ CtìflPo NELL'EiM-Ll- 


IL VOSTRO COttrtODOKE . 

HA BEI Problèmi ? ha &i^cXim> Crochi 

NO Ov. ? HA BT5b6kJ0 "fri Àt£e£ìo** tìR^ ^ * ] > ? 

— T€l 2-tybikHb i or>r. H| 

ia G* P) COrtPA^y Tua ftiàOivEGÉ i W.w.l Pr?vtìh-^li| 

R:R C-fau C-JX'? ViL2ù Cut. fWÒ H — i 

.VcA/DlAMO Di'E sistemi cól 

p;f jp h, - 1^ a - p r; f ■* " jfl pt * * : % ''' CO V £ P E E D De* 5 f 
jpyjP^ £ r ì> t o\ vi'ft'' dj Ctfafli rtflt 

r /.itfTt F 1 ^ £'W^. 

T E L t 1 cvft p-t À ftf r 4J£. ui ^ 5" ?- 1 / ^ ^ wlfjfl 


pgg - @FFg®-(?K£’ga^-e@srsMd 

asagsff a ioga % (Pa@« . èó i 

g ft<?f?F« 5 gA Aé&m ^ eiiatófiGfiffA a * 4 

ì?{?& a tì» S@a§a BW«*> ’raL'.dJifttfoto 

(QtmnriO/tF vfì-fimm m-> òtsx&M&tSAi* - 
tfft/fT#47M£’+rf/lAft//}if jat mmo *mm£&&/A 

U&iàMb eQ#8£ii/&ttf./&tKAt/*MM r Cf/f 

ÉEl^i? T{/7TO/#O?rA/Ì0 STfìTO AX A'OOO 000 ■ 
ffifMAfMF A tfWFAf CWfCT/UA p/c/s/eo3A 


COMPRO CBM 64, AA/CHE 

REGISTRATORE, AL PREZZO Di , 

LIRE 150.00o!pER informaiio 

Ni SCRÌVERE A 1 NÌtOLA MAÌELLARO 
via Cavour uo moaopolì (garì)?0043 

; C?rco informa Zi or»i jw hidi 
e. à€QuEMc£R p«r C 6 $ : chi 
ne id Qualcoid mi ieri va f*r 
f jvort ! OwiO» DomE^kIi ria 

A. tisftfi 4.SOHÌ FtRfWM 


SCABRI ABo SOfTWARE Ah IO A 

uunne. wov»ta s - chiama 

bo?o LI 1S50 Oi5/SKa2l» 
OPPURE O35/2B0606 


Jrufr=irv7n avete UN 

wirul^zy U VI INTERESSATE g 

«2DI grafica ? “siete utenti GEDS 2=1> 

Amm’w^^iwjih 


COMPRO L SCAMBIO SOFTWA.^I 

PER LCBM^ECmmc 

si MA SERIETÀ, tei 01 fVimì 
HJ L ITA 6 AB RI ELE-via C.C EK 
TRk^VALLE SESIA (VC) 

lYCfclfee PlteWMHN* Wft C64 

IulTime do VITA" Pfcesewr 

*>ul. HfiACATO^ N OCT ff Mi _ 

umbert» *«* B, taìso 

Utotù s.PEargftiwo T. (&& 

1 

VENDO C’IOCHI PfA. iLCOMyLL ; , 

; Disponi pim S V disco. 1 

l’Ell VtfLILlOM IV=tì!LM4«;<,^ « 6 A-*rr.i.r a 

ANDfieo Ró Cidmogiu vi' Ouffe^j x ,<jl<i % , 

|\ftTTI l’A IS- L Ift C^A.) [Tt ' l f- 

^TTeHzioWè ' cerco t ùÌscmeth 'SOTJnì®©©®^ 

(SlLiyjB 5 A ùUNWiCH^ E Quaidlg 

(ttuALKtum) cf Dvmw^Òog sene *1 . Scambio Is 
CON II NS ^ (ZAGDft) 0 ?L /w 4 (VALEntvv^) a CX.C. LiL 

SPECIALE C^EMltt ÌA tP«E F3TWJ0^1 

Giulio BbjihQ-VwTAWieue-C.P. e/S-SLOK Efiot» (SA) 


CERC0=0FFRQ SOFTWARE x C24 

dituttiitipi-nostro/oisco 

SCRIVERE 0 TELEFQNAREflSEBy 
USI-VlfiTI5in RONCOH.4-%100 
SIRQCUSfl-TEL.(O«O33S2é*Clfl0!!!* 

DUIfA^ZZ^r^«f' v/ 0£4 /*/ 

Tffrt ?0 tedi* X 444 
fflq© ff/J Al ÌQ'OOO XEl- $éAA 


| khndo plot TER 4 | 

■colori 1520 ; REC-ISTRA-l 
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GW-BASIC 



Un listato in Gw-Basic per esaminare l’andamento contemporaneo 
di due funzioni matematiche; e per evidenziarne i punti di intersezione 

di Franco Rossi 


Il programma che proponiamo rap~ 
presenta la naturale evoluzione di 
quello pubblicato sul n. 55. 

in questo caso, infatti, il software 
disegna il grafico dt due funzioni 
contemporaneamente., bloccando” 
si nei punti di intersezione e indican- 
do i rispettivi valori di F(xj e F(y). Al- 
cuni comandi aggiuntivi permetto- 
no dì bloccare l'esecuzione del gra- 
fico in qualsiasi punto, oppure di in- 
terrompere il ploltaggio nel caso ri- 
sultasse troppo lento o poco inte- 
ressante. 

L'aver mantenuto praticamente i- 
dentiei sia la schermata iniziale che i 
comandi operativi faciliterà senza 
du bbio il lavoro per chi già ha digita- 
to il programma "Grafici'' citato 
prima. 

Anche in questo caso il simulatore 
Gw-Basic ha permesso di realizzare 
il tutto con un'ottantina di righe 
appena, 

IL PROGRAMMA 

Dopo aver caricato il simulatore 


Gw-Rasic, digitate, registrate e lan- 
ciate il programma di queste pa- 
gine. 

Verrà subito visualizzato il seguen- 
te menu: 

1- Inserisce le funzioni (poi dai 
run) 

2 - Inserisce l'intervallo 

3- Torna al grafico 

(in memoria: XI -0 X2 = G) 

Esaminiamo le tre scelte nei 
particolari: 

INSERISCE LE FUNZIONI 
Premendo il tasto ”1 " vengono lista- 
te le due linee che contengono le 
funzioni FI (x) e F2(x) di cui si voglio- 
no i grafici. 

Per sostituirle, basta digitare, nelle 
righe listate, quelle desiderate ed 
impartire nuovamente Run. 

INSERISCE L r INTERVALLO 
Premendo il tasto " 2 ". o qualsiasi 
altro tasto (eccetto 1 e 3), compare 


la richiesta d'inserimento delHnter- 
vallo XI - X2. 

Digitate i valori minimo e massimo 
deli' intervallo in cui volete siano 
tracciate le funzioni, ricordando che 
X2 deve sempre essere maggiore di 
XI ; in caso contrario sarà segnalato 
l'errore e. dopo pochi secondi, ripro- 
posta la domanda. 


SCHEDA TECNICA 

Software per applicazioni grafico - 
matematiche 

Hardware richiesto: C/64 oppure ela- 
bora ro re Ms-Dos compatibile 
Non facilmente adattabile ad altri 
computer 

Richiede simulatore di Ms-Dos e CW- 
Basic 

Consigliato agli studenti delle scuole 
superiori 

Anche il programma pubblicato in 
queste pagine è coni e nuto nel disco 
"Directory" di questo mese. 
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Dopo aver inserito l'intervallo vie- 
ne chiesto il punto da visualizzare. 
Dovete rispondere con un valore XP 
compreso nell intervallo XI - X2. 

Questo dato permetterà di eviden- 
ziare, al termine del tracciamento 
delle curve, i relativi punti Y1(P) e 
Y2(P). 

Inserito XP, e battuto Return , il pro- 
gramma determina i valori minimo e 
massimo delle funzioni neliintervaf- 
fo scelto. 

Durante il calcolo comparirà, i- 
stante per istante, il valore della X; in 
questo modo sì potrà verificare di- 
rettamente l'andamento del calco- 
lo. L'opzione rallenta di circa 20 se- 
condi il calcolo stesso; chi non la de- 
siderasse non deve far altro che eli- 
minare le righe 280 e 310, 

Automaticamente lo schermo 
passa in alta risoluzione e le funzioni 
vengono tracciate punto per punto 
simultaneamente, 

lì programma farà sempre in mo- 
do di far occupare ai grafici l'intero 
schermo, indipendentemente dai 
valori dlntervallo inseriti. 

Nel caso in cui i valori minimi e 
massimi delle funzioni siano molto 
diversi fra loro, nel campo dell'Inter- 
vallo XI - X2, avremo ovviamente Li- 
na rappresentazione grafica molto 
■'schiacciata 1 ' della funzione di mi- 
nor valore. 
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TORNA AL GRAFICO 
Premendo il tasto "3" si torna di- 
retta mente alla pagina grafica. 

SCHERMATA GRAFICA 

Durante il tracciamento delle cur- 
ve sullo schermo verranno visualiz- 
zati i seguenti valori numerici: 

* in alto a sinistra i valori XI e X2 

* in alto a destra i valori Y minimo 
e massimo 

* in basso a sinistra la sanità 
"*=RUN' ricorda che premendo 
i asterisco (*) durante il tracciamen- 
to delle curve il programma si inter- 
rompe ricominciando dall'inizio. 

Se durante il plottaggio premete 
un qualsiasi altro tasto il traccia- 
mento si ferma e sullo schermo si 
aggiungeranno i seguenti dati nu- 
merici: 

- in basso a sinistra i! valore di X in 
cui avete fermato i grafici 

- in basso a destra i valori corri- 
spondenti Y1 e Y2. 



Premendo ancora un fasto qual- 
siasi viene ripreso il tracciamento. 

Da notare che tutti ì valori sono ar- 
rotondati alia terza cifra decimale, e 
che contemporaneamente al termi- 
ne del plottaggio compaiono i valori 
di XP, Y1 P e Y2P; subito dopo ver- 
ranno evidenziati suite curve i punti 
VI P e Y2P tramite due piccoli qua- 
drati; queste operazioni vengono 
accompagnate da un Beep so- 
no ro. 

A questo punto, con fa pressione 
di un tasto, si torna al menu prin- 
cipale. 

La schermata, questa volta, pre- 
senta due indicazioni supplemen- 
tari; 
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* la prima riporta i valori dell'interval- 
lo inserito in precedenza. 

* la seconda indica il rapporto dei 
valori degli assi XA. 

Se il rapporto è unitario, la curva si 
presenta con le naturali proporzioni 
di un disegno in cui gli assi Xe Y han- 
no la stessa scala. 

Se, invece, il rapporto è maggiore 
dì 1 significa che la scala X è mag- 
giore della scala Y (quindi ['asse Y ri- 
sulta 'compresso'"' rispetto a X). 

Viceversa lasse Y è espanso ri- 
spetto all'asse X se il rapporto è mi- 
nore di 1 , 


BLOCCO NEI PUNTI 
D'INCONTRO 

Se avete già provato il programma, 
senza modificare le funzioni inserite, 
avrete notato che il plottaggio si fer- 
ma automaticamente ogni volta che 
le due cu ve si incontrano; immedia’ 
tamente un Beep sonoro intermit- 
tente segnalerà tale condizione e 
sullo schermo appariranno i valori 
della X e i corrispondenti valori Y1 
e Y2, 

In questo caso, trattandosi di 
un'intersezione, dovrebbe risultare 
Y1 = Y2, Difficilmente, invece, i due 
vafori coincideranno perfettamente; 
vediamo perchè. 

L'arresto nel punto d'incontro si 
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verifica a causa della condizione po- 
sta nella riga 430: quando, cioè, la 
differenza del valore assoluto tra VI 
e Y2 è minore di (X2 - XI )/ 31 9 (ve- 
di riga 370). 

Questo valore indica l'approssi- 
mazione con cui il C/64 J Vede' J il 
punto d intersezione, che non è f 
quindi, il punto matematicamente 
esatto. 

J! grafico, d'altronde, viene traccia- 
to per punti e ('approssimazione è i- 
nevitabile, soprattutto volendo di- 
sporre di un programma semplice 
e breve. 

La stessa approssimazione può 
comportare il verificarsi di due con- 
dizioni anomale: 

* il grafico può NON FERMARSI nel 
punto cf incontro. Questo succede 
se le funzioni sono molto “ripide", 
vale a dire nel caso i cui a piccole va- 
riazioni del valore di X corrispondo- 
no consistenti variazioni di Y, fn que- 


sto caso il valore assoluto della diffe- 
renza dei valori delle funzioni non di- 
venta mai minore di 1/MX. 

* il grafico può FERMARSI DUE 
VOLTE nello stesso punto d'incon- 
tro. Ciò accade quando si verifica la 
condizione opposta alla preceden- 
te. e cioè a piccole variazioni di X 
corrispondono piccole variazioni di 
Y (inferiori, comunque, a 1/MX). 

In ogni caso i valori numerici di X e 
di Y r che compaiono sullo schermo, 
sono sempre esatti e forniscono una 
precisa indicazione sullapprossi- 
mazione del punto d'incontro 
stesso. 

Il piottaggio delle curve prosegue 
premendo un qualsiasi tasto. 

CONSIDERAZIONI 

GENERALI 

Desiderando visualizzare più punti 
XP sulle stesse curve (identico inter- 


vallo), tornate al menu, premete due 
volte il tasto Return e inserite il nuo- 
vo valore di XP. 

li programma passerà direttamen- 
te al grafico, evidenziando, con il so- 
lito metodo, i rispettivi Y1 e Y2 ripor- 
tandone anche i valori numerici. 

Infondo al listato sono riportate al- 
cune coppie di funzioni, che vi invi- 
tiamo ad elaborare. 


SEGNALAZIONI 

D'ERRORE 

* 

Anche questo programma è dota- 
to di una routine die intercetta gli 
errori con il comando “Qn error 
goto". 

Per verificarne il funzionamento 
provate ad inserire, ad esempio, 
FI (X) - 2 * SIN(X) /X, e come punto 
da visualizzare XP=0, 


VUOI PUBBLICAI 
UN ANNUNCIO GRATUITO? 



Commodore Computer Club ti offre la possibilità di pubblicare GRATUITA- 
MENTE, e immediatamente dopo che lo spedisci, il tuo annuncio riguardo 
scambio o vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usati, ricerca 
di amici per fondare un club e così via. Per fare in modo che il tuo annuncio 
compaia nel prossimo numero della rivista siamo costretti a seguire una pro- 
cedura rapidissima e dobbiamo quindi chiederti una piccola cortesìa; compila 
le righe che seguono usando un grosso pennarello (o “ripassandole” più volte 
conia penna), tenendo presente che iLTUQ STESSO ANNUNCIO verrà ridot- 
to, per mezzo di procedimenti fotografici, a cm, 7 x 3 circa e pubblicato cosi 
come ci perviene in redazione, senza alcuna modifica. Ti consigliamo, pertan- 
to, di usare una calligrafia chiara, a stampatello e dotata di caratteri sufficien- 
temente grandi per consentire un’agevole lettura anche dopo il “trattamento" 
di riduzione. 

Invia l'annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme vigen- 
ti, indirizzando a: 

Commodore Computer Club 
Viale Famagosta, 7 5 
20142 MILANO 
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Durante l'elaborazione comparirà 
una nuova schermata che segnalerà 
l'errore commesso (codice d'errore 
n. 20} e la riga in cui si è verificato (ri- 
ga n. 540). 

Premendo un tasto qualsiasi il pro- 
gramma riprende da! menù prin- 


cipale. 

Per esaminare la causa dell'errore 
premete il tasto Restare e impartite 
il comando "EfìROR 20" (20 è il co- 
dice visualizato]; la risposta sarà: 
"Division by zero". 

La linea 540, che contiene l'opera- 


zione PN FI (XP), tenta infatti di cal- 
colare il valore 2 * SIN (XP) / XP per 
XP — 0 provocando fa divisione per 
zero che genera l'errore. 

Un qualsiasi altro valore per XP fa- 
fa proseguire normalmente il pro- 
gramma. 


GRAFICI IH DUE FUNZIONI BY F. ROSSI *** 
B t 0 s 0 

DI DUE FUNZIONI" 


10 REM *** 

30 SCREEN0;CLS: COLOR 
40 DN ERRGR GOTO G10 
50 PR I NTTAB C 9) "GRAFICI 

00 PRINTTASC9) — 

70 FRI NTTAB OD ” C FRANCO ROSSI- HAB 'BSì" 

R0 FRINÌ: FRINÌ: PRIMI”!- INSERISCE LE FUNZIONI (POI GAI 


SO PRINT : PR1 NT"3- INSERISCE 


Rum 


100 

110 

190 

130 

140 

150 

160 

170 

im 

130 

eoo 

£10 

990 

930 

£40 

£50 

EGO 

970 

900 

930 

300 


TORNA AL 


L' I NTERUALLO " 
GRAFICO" 


PRINT: PK1NT”3- 
A1 = X 1 : A9 = X9 

PRINT : PRINT” CIN MEMORIA; X1=”AÌ;” X2*”A2 ; CH-jtSC \ S7ì 

IF K>0 THEN FRIKT : FRINÌ" C RAPPORTO ASSI X/Y” ,p 5 
IF K> 0THENFR INT I NIC CNX/MY+0 , 005 1 *100 1 / 100 ; CHR® C i 57 ì ” 11 
GEI B$:IF ” THEN 150 

if BS-”1 M THEN PRINT: PRINT: PRINT: LIST 900-910 
IF B$“ w 3" THEN 5CREEN1 : COLORI 5 ,0,0: GOTO S30 
IF BÌOT’ AND B$< > ”3 "THEN 900 
GOTO 30 

DEE FNF1 ( X 1 ~ CG5C£*XT3> 

DEF FNF 9 ( X ) = SÌNCX) 


COLORO , 15, B : PRINT : PRINT : ir;PUT ” 1 NTERUALLO CXl -X91 >r 
IF X9-X1 < “0 THEN COLORO , 4 f 0 : PR I NT : PR I NT : PR I NTTAB C 
IF X9-X1<=0 THEN FGR P-l TO 3000 : NEXT : GOTO 30 
PRINT : INPUT “PUNTO DA UISUA LI ZZARE” ; XP 
TF XI” Al AND X9-A9 THEN SOR RENI : CQL0R15, 0,0: GOTE 
COLORA, IH, 0- PRINT: PRINT : FRI NTTAB (ED * J STO CA- AN 
FRI NT : PR I NTTAB C 14 ) "X- ” 
n^SS3e3:L^-ri: S=CX9™X1 >/31S 

FOR X-X 1 TO Xe STEP S: VA -FNF 1 (X) : YB-FNFSCX) 


X9 


'ERRORE : INTERUALL0< -0 ! J “ 


530 
1 MIN 


E MAX 


310 FRI NTTAB C 10 )CHR25 C 1.45 D ; 


390 

330 

340 

350 

360 

370 

3B0 

330 

9 

400 

410 

490 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

430 

500 

510 


PRINTINTT CX- 
L"YA 


IF YA> YB AND YA> L THEN 
IF YB> VA AND YB> L THEN L-YB 
IF Y A < Y B AND YA< FI THEN M=YA 
IF YB< VA ANO Y8< N THEN M = YB 
NE XX 

nX=319/(X9-Xll : MY"160/(L-ni : Y 3 =L: K-K+l 
5CREEN1 :CL51 : COLOR 15,0,0 
9: PRINT ”X1= 


-005}*100}/100 


LOCATE 1 


L OC ATEI ,5 


PRINTX1 : LDCATE9, 9: PRIMI 


aa > - 


TEE , 5: PRINTX 


LOCATE! 
LOCAI E 3 


99: PRINT “M A X ^ : L OC AI E 1 t 98 : FRI NT I NIC ( L 
. 83: PRINT “flIN**’ : LOCATE 9 , 9G ; PR INT INI C CFT 
L0CATE95 , 9 : PRINT ”* =■■ RUM” 

LINEC0, 30+nY*Y8)’C319 1 80+NY*YEJ 

LINÉC-riX*Xl , 903-C-NX^Xl , 1801 

FOR X- X ITO X9 5TEP 1/MX 

PSETCtlX’-CX-Xl 1 , 80+nY*C Y9-FNF1 CXl 1 1 

PSET ( MX* C X“X 1 1 , 90 + M Y * ( Y 8 ~ F N F9 C X 1 1 1 

IF ABSCFNFUXl-FNFPCXl 1/nX THEN GGSUB740 

GEI BS:IF OSO"" AND B%< > "* " THEN 60SUB 740 

IF THEN 30 

NEXT 


. 0005 1 * 
-0005)*] t..,,. 


' 1 00L 
1000 
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SE0 

530 

540 

550 

5B0 

570 

580 

550 

500 

610 

680 

630 

640 

650 

660 

670 

6B0 

630 

700 

710 

760 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

730 

000 

010 

B50 

630 

840 

050 

860 

B70 


LOCATESI ,6; PRINT”XP-=” : LDCATE64 , Si PR I MTSTRI NG$ ( 16 , 3£ ) : PRINTXP 
LOCAI E04 , 66 : PR I NT ”YP1 “ 11 : LOCATE04 , 66 : PR I NTSTR I NG$ C 14 , 30 ) 

PRINTINTC C ENFI C XP > + ,0005) *1000) /Ì000 

L0CATE65 , 60 : PRINT ,1 YP6“ ” : LGCATE0S , 66 : PR I NTSTR1 NG$ C 14 , 3B! 

PRINTINTC CFNF0CXP1+ , 0005) *1000 )/ 1000 

XX-NX*CXP-X1 ) : YU*£0+nY*CYe-FNFlCXPJ) : YZ=00+MY* OYE-FNFE C XP) > 

BEEP: CIRCLEtXX, YW) , 3, 1 : BEEP : C 1 RCLEOfX , YZ> ,3,1: BEEP 
GET A$:IF A$" ” ” THEN 530 
GOTO 30 

PRINTCHRSC 147) : COLORO , 1,0: FRINII ABC 10) "ATTENZIONE: ERRORE t ? ” 

PR I NTTAB 1 10 ) " 

A=EL: B-ER 

FRINÌ: PRINT : FRI NT "ERRORE : "ALLA LINEA N . ”A 
PRINT: PRINTTABCB) 11 -CODI CE N . SJ B 

PRINT: PRINT: PRINT: PRINT 

PRINT "CONTROLLA CHE L 1 I NTERUALLO NON CONTENGA:” 

PRINT: PRI NI " -PUNTI DI DISCONTINUITÀ 5 ” 

PRINT : PRINT" -D ÌUI 3 IONI PER 5 ZERO 1 " 

PRINT : PRINT" -RADICI DI NUMERI NEGAI I U 1 15 

COLORE , 4 , 6 : PRINT : PRINT : PR T NTTAB C 18) "(PREMI UN TASTO)” 

GET A$: IF AS«"” THEN 700 
RÉSUMÉ 10 

LDCATE84 5 5 : FRINTSTRINGS3C 10,36 ) : LOCATE04 , 06: PRlNTSTRl NGEC14 , 30) 

LDCATE05 3 06 : PR I NTSTR I NGS C 14,301 

LOCATE04, 0: PRlNT 5, X LOCATE04 , S : PR 1 NT I NT C C X+ . 0005) *1000) / 1000 

LOCATEB4 , 26 : PRINT ” VI = !J : LOCATEE4 s 06 : PR I NT INTC C FNF 1 C X 1 +. 0005 )* 1000 1 / 1000 

LOCATE 03 1 00 : PRINT " Y0 : LOCATE0S , 66 : PRINTINTC CFNF0CX1+ . 0005) *1000 )/ 1000 


BEEP : POR LU™ 1 IO 500 : NEXT : GET A$ : I F A$ 
RETURN 

REFI ESEMPI DI FUNZIONI (RIGHE 000 “0101 




THEN 750 


REM SINC3*XTE) 
REM 5INC3*Xt3> 
REM COSC0*XT3> 
REM 0*5 1 NC X ) 

REM 0,04*XT0~40 
END 


. 5*X+ ,5 TRA -0,0 
. 5*X + , 5 TRA -E, 1 
SINCX) TRA -0,0 
,5*X+<5 TRA -3,3 
. 5*X+ ,5 TRA -70 . 


60 
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EFFETTI GRAFICI 



/ caratteri alfanumerici assumono forma diversa a seconda di come 

vengono riportati su stampante 


di Alessandro de Si mone 


Queste pagine, di assoluto "disino- 
pegno", ci permetteranno anche di 
ribadire alcuni concetti ai quali, mol- 
to spesso, pochi attribuiscono la do- 
vuta importanza. 

Il computer, si sa, serve per facilita- 
re il lavoro che, in sua assenza, ri- 
chiederebbe un tempo maggiore, 
oppure difficoltà non affrontabili 
(che è quasi la stessa cosa, almeno 


in termini di produttività). 

Se, quindi, un certo lavoro, come la 
battitura di un testo, richiedeva un 
certo tempo utilizzando una comu- 
ne macchina da scrivere, è giusto 
pretendere dal computer una mag- 
giore efficienza nel tempo globale di 
stesura ( J 'brutta" copia - correzione - 
"bella" copia), nella migliore resa 
grafica (giustificazione, note a piè di 


pagina), neil archiviazione su sup- 
porto magnetico; o tutte queste co- 
se insieme. 

Seguendo uno stesso ragiona- 
mento, un word processor (w/p) "e- 
voluto", che consente opzioni sosti- 
sticate, deve avere anche tutte le ca- 
ratteristiche di analoghi prodotti 
più modesti. 

Sarebbe inutile, ad esempio, un 
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w/p che consente di inserire disegni 
in un lesto se, contemporaneamen- 
te, non permette il settaggio dei 
margini o la possibilità di tabu- 
lazione. 

Analogamente, apparirebbe di- 
meno strano un w/p che, volendo 
offrire la possibilità di scelta tra vari 
stili di scrittura, sia molto lento e di- 
sagevole nell'uso. 

Venendo al nocciolo del proble- 
ma, noi riteniamo efesia stressante 
utilizzare un programma che con- 
sente di fare tante cose ma, come 
contropartita, genera una contrad- 
dizione stridente con la principale 
peculiarità che offre un calcolatore, 
cioè la mancanza di adeguata ve- 
locità. 

Geos e News Roorn per C/64, ad 
esempio, sono programmi che, più 
o meno, consentono di stampare un 
testo in vari stili, magari corredato di 
disegni da richiamare da un archivio 
precedentemente memorizzato. 


Orbene, almeno per ciò che ri- 
guarda News Room. il tempo ne- 
cessario per stampare una pagina 
(digitazione, inserimento disegni, 
collage e stampa finale) è talmente 
lungo che l'utente, dopo un po' di 
tempo (pur se trascorso allegra- 
mente) decide di rinunciare a uti- 
lizzarlo. 

A lungo andare ci si accorge, para- 
dossalmente, che è molto più veloce 
stampare il testo con il w/p usato a- 
bitua [mente, realizzare disegni con 
uno dei tanti Tool grafici disponibili, 
scrivere titoli con Frinì Shop oppure 
Print Master e unire il tutto serven- 
dosi di forbici e colla. Uria bella foto- 
copia, alla fine, consentirà di avere 
una matrice di ottima fattura da cui 
ricavare il numero desiderato di t 
tenori fotocopie (e magari ci siamo 
divertiti di più), 

Il computer, in som ma, non deve 
essere usato a tutti i costi, ma con 
giudizio, continuando a servirsi, sen- 


za vergogna, di metodi tradizionali 
nei compiti in cui questi risultassero 
più veloci (o più semplici) del com- 
puter stesso. 

Naturalmente ci stiamo riferendo 
al C/64 e nel caso di applicazioni in 
cui la strumentazione standard (dri- 
ve e stampanti economiche) non 
consentano dignitose illusioni. Ben 
diverso, ovviamente, è il caso dei 
computer professionali sui quali gi- 
rano, a ragguardevole velocità, 
package di trattamento dei testi so- 
fisticati (D.T.P. = Desk Top Pu- 
bi ishing) supportati, se non bastas- 
se. da stampanti laser. 

In queste pagine, pertanto, cer- 
cheremo di far riflettere il lettore sui- 
te opportunità offerte da stampanti 
economiche e sulla possibilità di 
ravvivare, in un certo qual senso, la 
forma di qualunque documento: a 
patto, ovviamente, di voler conside- 
rare un home computer per quello 
che è. 
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queste frasi ohe vsutii 
sono lunghe a sufficienza 

par essere stampate 
alla destra di una 
schermata hì-res 
questa frase e' troppo lun 
e non può ' essere stampata 
per intero * 
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QUESTE FRASI CHE UEOI 
SONO LUNGHE A SUFFICIENZA 
PER ESSERE STAMPATE 
ALLA DESTRA 01 UNA 
SCHERMATA HI-RES 
QUESTA FRASE E ’ TROPPO LUN 
E NON PUÒ’ ESSERE STAMPATA 
PER INTERO. 
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• SO COLONNE A 10 CP! 
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Una dimostrazione di come ciò sia 
possibile è offerto dal programma 
n.2 ("Prime idee...") che, mediante 
semplici Read e Data, visualizza ca- 
ratteri alfanumerici in pagina grafica 
e li stampa (a patto, lo ripetiamo, di 
aver prima caricato, ed attivato, l'op- 
portuna routine f.m.). 

Il programma n,3. invece, si incari- 
ca di scrivere, alla destra di una vi- 
dea ta che si suppone già riportata 
su carta, un certo numero di mes- 
saggi, Naturalmente quest'ultimo 
programma deve essere attivato do- 
po aver stampato la schermata hi- 
res e dopo aver riportato iadietro il 
rullo di carta in modo adeguato. 


per il solo C/128, pubblicata sul 
n.52); infine si occupa di scrivere, 
ancora su stampante, le stesse frasi 
di prima, ma in modo "normale”, 
mediante banali istruzioni Print#. 

Grazie a questo semplice esempio 
si può decidere di usare una stam- 
pante economica, senza ricorrere a 
particolari Tool, per riprodurre un set 
di caratteri un po' diverso dal con- 
sueto. 

Se. poi, decidiamo di riconoscere 
valide le considerazioni riportate al- 
l'Inizio dell'articolo, possiamo con- 
vincerci che, cori un po' di pazienza, 
è possibile riprodurre, sullo stesso 
foglio di carta, a sinistra una scher- 
mata in hi-res e, a destra, alcune fra- 
si o messaggi di vario tipo. 


LA DIFFERENZA 


I PROGRAMMI 


Un C/l 28 (come anche un C/1 6 o 
un Plus/4) oppure il C/64 dotato di 
emulatore Gw-Basic (o di altri Tool) 
offrono la possibilità di visualizzare 
un qualsiasi messaggio sullo scher- 
mo in alta oppure in bassa riso- 
luzione. 

Il messaggio, sul video, appare i- 
dentico in entrambi i casi perchè la 
matrice di punti in cui è tracciato ri- 
sulta sempre la stessa (8x8 pixel). 

Sembrerebbe, di conseguenza, 
che un messaggio lungo 40 caratte- 
ri (cioè un intero rigo di schermo, in 
alta o bassa risoluzione che sia) deb- 
ba occupare mezza pagina, in lar- 
ghezza. se trasferito su stampante; 
questa, nella stragrande maggio- 
ranza dei modelli, dispone infatti di 
80 colonne, equivalenti (in teoria) a 
due schermate affiancate. 

Se. però, stampiamo la schermata 
hi -res in cui è presente un messag- 
gio (figura 1 ), ci accorgiamo con stu- 
pore che le 40 colonne occupano Li- 
na parte dei foglio sensibilmente 
maggiore della metà. 

Il primo programma, che "genera" 
la figura 1, dapprima scrive i cinque 
messaggi, in alta risoiuztone (istru- 
zione Char), all'interno di una corni- 
ce; quindi scarica la videata su 
stampante per mezzo di una oppor- 
tuna routine l.m. precedentemente 
caricata (nella riga 200 è presente la 
Sys di partenza della routine idonea 


Il breve programma ''Prime idee..." 
è riprodotto in due versioni: la prima 
per Basic 3.5 e 7.0 (cioè per C/1 6, 
Plus/4 e C/128) e la seconda per 
C/64 dotato di emulatore Gw- Basic.. 
Si noti che il primo programma ri- 
chiede, a parte, il preventivo carica- 
mento di una routine l.m. di hard- 
copy; il Gw-Basic r invece, dispone rii 
apposito comando (Lcopy 1 ) non in- 
serito nel listalo pubblicato, ma in- 
seribile con la massima semplicità, 
magari all interno di una routine in- 
caricata di individuare la pressione 
di un determinato tasto. 
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Poiché le due versioni del pro- 
gramma pubblicate rappresentano, 
appunto, solo alcuni suggerimenti di 
massima, illustriamo, qui di seguito, 
gli accorgimenti usati per tracciare, 
con semplicità, righe, filetti, cornici 
ed altri elementi usati spesso in 
editoria. 

Il massimo numero di frasi visualiz- 
zabile è 25, tante quante sono le ri- 
ghe di schermo, cui corrispondono 
altrettante istruzioni Data. Alcune di 
queste rappresentano caratteri (di 
solito poco usati) che non verranno 
riprodotti, ma che svolgono fa fun- 
zione di codici. Il carattere di can- 
ee! letto (# presente, tra fe altre, nel- 
le righe 1 80 e 330) opportunamen- 
te intercettato grazie a! 'filtro" di ri- 
ga 1 60, indica al computer la riga 
da tracciare, sullo schermo in alta ri- 
soluzione, alUnterno del corrispon- 
dente rigo-video; spieghiamoci me- 
glio: 

Supponiamo di aver già visualizza- 
to tre righe di caratteri alfanumerici; 
poiché ognuna di queste è alta 8 pi- 
xel, la quarta riga, che stiamo per uti- 
lizzare, inizia a 3x8 - 24 pixel dalla 
prima (delle 200 possibili) riga hi-res 
e terminerà alla 4x8 = 3 2 ma riga. Il 
codice #1 significherà, quindi, di 
tracciare una linea in corrisponden- 
za del 25mo pixel, #2 in corrispon- 
denza del 26mo pixel e così via fino 
all'ultimo. In questo modo si posso- 
no ottenere vari effetti, dalla sottoli- 
neatura della terza riga di testo fino 
alla sovra lineatura della quinta. 

Per ciò che riguarda il tracciamen- 
to di filetti piuttosto marcati, si utiliz- 
za l'istruzione Box, alla quale si per- 
viene mediante il codice della per- 
centuale [%). Un altro codice, che 
troviamo nella versione C/1 28, è 
quello di "e" commerciale (&) che 
impartisce ■! comando di visualizza- 
re una frase in reverse. 

Siccome ivari messaggi vanno tra- 
scritti nelle righe Data, facile è Im- 
maginare fa versatilità dello stesso 
programma che permette immedia- 
te verifiche (seguite da eventuali 
modifiche) nonostante si operi con il 
Basic, 


Anche la memorizzazione del 
programma stesso, contenente i da- 
ti della schermata così realizzata, ri- 
chiede un tempo irrisorio, pur dispo- 
nendo del solo registratore 

Dopo varie prove, e solo se l 'effetto 
grafico ci soddisfa, potremo inviare 
la schermala alla stampante, otte- 
nenedo un risparmio di pazienza [e 
di carta) impossibile con altri si- 
stemi. 


PER I PIU' BRAVI 

I lettori che volessero impegnarsi 
di più, potranno insenre altri codici 
in grado di posizionare rettangoli, 
cerchi, ombre, disegni memorizzati 
in precedenza, sprite (nel caso del 
C/1 28) ed altre utility che consenta- 
no di ottenere una J, zona” grafica da 
ritagliare ed incollare all'interno di 
un tèsto scritto, precedentemente, 
con il w/p preferito. 


IE3 REM DIFFERENZE DI FORMATO TRA HI-RES E TESTO 
110 : + 

1E0 FRI NT "HAI CARICATO LA ROUTINE FEF HARD C0FY7" 

130 GQSU3 ££0^ IF A5<> ”5 H THEN END 
140 READ XS P Y95: FDRI-1TOS 
15® READASC l 1 ; ASC I )-X£+A$C I> + Vffi:NEXT 
160 GRAFHIC 1.1 

170 DRAW IO 313,140 TO 313,133 IO 0,133 TU 0,140 

1G0 POR 1-1 IO Si CHAR 1 , 1 , 1B* 1 , ASC II : NÈ2<T : G05UB £?G0 
13® GRAPHICS y 1 : FRI NT "ACCENDI LA STAMPANTE": GOSIJB6&0 
600 SYS 533SiREn SOLO PER C/120 CUEDI CCC N.5£} 

610 OFEN1 , 4: FORI-liaS; PRINTttl .ASC H rNEXT 
CL03E1 : END 

630 DATA J, QUESTA CHE VEDI E J LA " 

£40 DATA J1 FRASE HI-R" 

650 DATA PRIMA, 5EC0N, TER2A* QUART , DUINI 
£00 GETAS : IFAE” " J, THEN£e® 

670 RETURN 



110 ; 

1E3 pR3h'T”FCS12lOMfl IL FOGLIO SULLA STAMPANTE" 
133 G03U3 362 : FRINÌ 

140 PRIMI ''MAIUSCOLO Q MI MUSCOLO'? (n/N)- 
130 uGSUtì 360 ; U“0: I F A$-"N" THEN U*1 
2E0 POR 1-1 TU 3 j READ AStI3:NE5CT 
170 IF U-0 THEN OPEN 1/1:0010133 
IBS OPEN 1,4,7 
130 FOR £-1 TO e 

B00 PRINTttl , TASCS4 3LEFTSC ASC I > , ES3 : NEXT 
610 PRINTttl ■ 0L03E1 rEND 
663 i 

630 data "queste frasi che uedi" 

640 DATARONO LUNGHE A SUFFICIENZA" 

£50 DATA "FER ESSERE STAMPATE" 

£SS DATA" ALLA DESTRA DJ UNA " 

670 DATA N1 SCHERMATA HI-RES 1 ' 

630 DATA "QUESTA FRASE E J TROPPO LUNGA" 

630 DATA "E NON FUG J ESSERE STAMPATA J1 
300 DATA^PER INTERO . " 

310 ; 

360 GEI Air EFAS™" 1 * THEN 360 
330 RETURN 
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PL5J UN DESK TOP PL r BL l SHIN5 


] naripHice, 1 

-.[} ASCI): NEXT 


1-SO DRAU 1 , cr . r 70 31U,fi TD 313,199 TO fi, 199 TO 3J 
LGfi K U R I-ITOPS: X^f-LEFTffiCflffiC l 5 , l >-s V-UflLCninSCflffit 13 , £ 
1 7 fi [M >59 140:4 230 

Ì 80 ir X 5 “ " ir ■■ ;■ ’ì r; ; cìusuh 2 riG:G 0 ia 230 
ISO ir TIIEìN 603 UB 1380 ; GOTO P9fi 

2Gfi ]F TU FU GÙSUB 30© 

JFUU-ÌTHENCHAR 1 + 1 1 1 , A£ C I ) , 1 ; GDTQ230 
220 CKAP 1 , 1 , ! ,nS{ 1 3 ,0 
2 Ì0 UU“0 : NEXT 
240 GE7 : i rni-""! iifinodo 
2SC □ RppH 3 Cfi , Q ; -vu rj 

L 2 Lìo urnu 1,0,1-afV td 31S,i*b+y 
P 7fi RETURN 

590 £QX 1, Y, I "9,313-7, I+S+Y, , 1 


3 C 0 ùu*i; flati; :i licerne n , lxlencaibc m-n 

310 RETURN 
380 : 

330 DATA flSrRHU FILETTO INFERI CIRÉ 

34 fi DATA "GOES . □ Z' UN ni Nino ESÈMPIO DI DESK" 

35C OPTA "TOP FURI ISM I MG PER C/ 15/125” 

3 EU DATA MliH’iN SUPER IDRE 

37fi DATA "COME SI PUÒ T MUTARE. E 1 POSSIBILE" 

3SS DATO "fi ; OSE PI RE ANCHE CARATTERI PROIBITI, COME 
393 DATA "LA UIRUCLfl £,.:Ì E IL DOPPIO PUNTO C;>" 

4fiÓ LATA "CHE DE SOLITO NON SI POSSONO USARE' 1 
413 HATA "USARE IN RASE U I INPUT","" 

4 PC LATA 43; BEN RETTANGOLO PIENO 

4 33 DATA "£CGN ALT Vii ACCD RG mEN T I E J POSSIBILE” 

4 40 DATA "RE ALITAI! E CERCHI, QUALI, E TANTI" 

4 93 DATA "AL VP: COL CENTI USATI IN EDITPKìA” 

463 DA] A tk.UPiUl LI LE riO 

473 OPTA 45. "NO PJRALUENTE E J NECESSARIO USARE’ 1 
4 OC CAIA "AHE LE A T] ACCORGIMENTI PER CUI TARE" 

4 SO DATA "01 I N UÀ GL le E I NAUUEKT I TEMENTE ALTRE " 

SO 3 HATA "LINEE CHE, COMUNQUE, POSSONO ESSERE” 

Elfi DATA "CGRI-L i l'C ADEGUATAMENTE" 

580 DATA it£ r ti a, «a 

S30 DATA ” QUESTA E’ LA RIGA N.24" 


]fi0 REM IJ.T.P. PERSI ONE C/04 +■ GU- BASIC 


1 53 L ! NE f 0 , fi>- C 3 1 9 , 0 j 
153 POR I "1T0PS; XS-L 
173 3 F I > 24 IH FU 830 
130 1F xs-"?fTHE N G0£ 
220 LOCATE 1 + 1 , 1 : PRIfJ 
2 30 f J EX T 

243 G£T AS i I FAS-" ”THEl 
290 SCREEN 0 : END 
250 LÌNEC0, I *3+7 3-01; 
270 RETURN 


LHJEOlS.Cl’Oig, 133i. 1 
S ' As \ l'j , 1 ) ; Y “U al f n 1 Ose AS e 


r:24fi 


333 DATA fto : REM FILETTO INFERIORE 
34 3 DATA " QUESTO E' UN NINI NO ESEMPIO DI DESK 
353 DATA "TOP PU0LISHING PER C/B4 + GUI-EA5IC. 
3t 30 DATA P ì ; REM SUPERIORE 

370 DATA "COME Si PUD' NOTARE, E’ POSSIBILE" 
2E0 DATA "INSERIRE ANCHE CARATTERI PROIBITI 
393 DATA "Lft UIRGOLA t , > E IL DOPPIO PUNTO t ■ 
433 DATA "CHE DI SOLITO NON SI POSSONO USARE” 
413 DATA ”USAKE IN FASE 03 INPUT" " " 

423 DATA #1 

430 DATA "CON ALTRI ACCORGIMENTI E 1 POSSIBILE 
440 DATA "REALIZZARE CERCHI, DUALI t E TANTI" 
450 DATA "ALTRI ELEMENTI USATI IN EDITORIA" 
4GS DATA PQ ; REM F 3 LETTO 

473 DATA ” NATURAI MENTE E* NECESSARIO USARE 
4B3 DATA "ADEGUATI ACCORGI MENTI PER EU] TAPE" 
4Sfi DATA "DI INUADERE I NAU Ut % T I I AMENI E ALTRE " 
SCO DATA “ L I NEL CHE, COMUNQUE. POSSONO ESSERE 
510 DATA "CORRETTE ADEGUATAMENTE" 

520 DATA f?2 , M0, ti2, #Q 

553 DATA ?1 QUESTA E ■ LA r-j pu» 


a cura di Valerio Ferri 


UN'AMIGA IN VETRINA 

Le impareggiabili capacità grafiche di 
Amiga, tra cui la possibilità di digitaliz- 
zare (a colori] qualunque oggetto, non 
sono certo sfuggite all'Ideatore óì "Vi- 
deovetrina'L Un 'semplice" A- 2000, 
dotato di opportuno software, con- 
sente di offrire, af potenziale cliente di 
un negozio, la possibilità di esaminare 
i numerosi prodotti visualizzati sul mo- 
nitor del computer. 

Non se tratta, ovviamente, di un siste- 
ma "passivo" in cui si è costretti ad as- 
sistere ad una successione di immagi- 
ni e messaggi. "Videovetrina", al con- 
trario. è un vero e proprio sistema inte- 
rattivo, attuabile grazie ad un apposito 
tastierino (collegato alla porta del 
mouse) da posizionare, bene in vista, 
sulla vetrina stessa. Si tratta di un sen- 
sore capacitivo che consente di sele- 
zionare menu, icone, immagini (ed al- 
tro) avvicinandovi semplicemente ur- 
ei ito. 

il negoziante può divertirsi a mar • 
polare immagini di ogni tipo; oltre a 
immagini digitalizzate con telecame- 
ra, infatti, è possibile farne apparire al- 
tre, in formato IH vale a dire lutto il 
mondo generabile da De Luxe Paint, 
Ham. Photon Paint, Digipaint II e tutti i 
package che verranno prodotti in 
futuro, 

(per informazioni: Commodore Ita- 
liana) 

AMIGA Tf SEGUE 

Quanti visitatori entrano in un dato 
stand? Per quanto tempo i turisti fran- 
cesi si soffermano davanti alla " Prima- 
vera" di Botticefli? Quanti espositori 
partecipano a determinate conferen- 
ze e quanti di loro abbandonano l'aula 
prima del termine previsto? 

A queste domande, almeno finora, 
non era assolutamente possibile dare 
una risposta, almeno a costa con- 
tenuti. 

Da oggi, invece, il nuovo sistema di 
controflo (basato, inutile dirlo, su una 
rete di Amiga) potrà effettuare questo 
ed altre ricerche, addirittura in tempo 
reale, grazie al software specifico e ad 
una semplice rete di valichi. 

All'ingresso della fiera [o del museo, 
di un autoparco, di un'area espositiva 
e così vìa) il visitatore viene "fotografa- 
to" da una telecamera collegato con 
Amiga, Immediatamente viene rila- 
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sciata una tessera plastificata nella 
quale, oltre alla foto e alle generalità, 
può essere inserito un particolare co- 
dice a barre, o magnetico, che conter- 
rà le informazioni del visitatore stesso. 

Per entrare in uno stand il visitatore 
dovrà semplicemente inserirò la tes- 
sera nel lettore predisposto, dei tutto 
simile ai nuovi apparecchi telefonici 
pubblici a bande magnetiche; analo- 
ga operazione dovrà compiere al mo- 


mento de ir use ita. 

il lettore, mutile dirlo, è collegato in 
rete con un sistema totalmente auto- 
matizzato, in grado di rilevare il per- 
corso seguito, il tempo di permanenza 
e altre informazioni. Facile è immagi- 
nare le potenzialità offerte da un siste- 
ma di questo genere: statistiche di o- 
gni tipo, rilevamento di particolari pre- 
senze airinterno di uno stand, ricerca 
e individuazione di visitatori, standisti, 
personale addetto e così via. 

li costo di una configurazione parte 
da circa venti milioni e cresce a se- 
conda delle potenzialità richieste. 

La novità, già interessante dal punto 
di vista appena descritto, va inoltre se- 
gnalata per l'intrinseca possibilità, of- 
ferta dal controllo sui visitatori, di ga- 
rantire un margine di sicurezza, per la 
manifestazione, piuttosto elevato. 

(Per informazioni: Dockside V. Vai- 
prato, 68 ’ Torino) 
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Realizzare disegni geometrici, sfruttando ia grafica di Amiga, é molto 

semplice; perfino in Amiga Basic 


di Roberto Ferro 


L'Amiga Basic prevede un set di istruzioni 
per la manipolazione della grafica piutto- 
sto vasto ed efficiente: comprende le nor- 
mali operazioni ds tracciamento, riempi- 
mento e alterazione dei colori ed altre de- 
cisamente più insci *te ma altrettanto utili. 
Questo mese ci occuperemo proprio di tali 
istruzioni [tralasciando quelle basilari, già 
trattate sul numero 48 di CCC] per la gioia 
dei graficomani. 

Ma ci spingeremo oltre, presentando uti- 
li sotioprogrammi che metteranno in prati- 
ca Se nozioni esposte: Patte rnC BIVI Com- 
modore e Soro II vi ,3, Ma veniamo al 
dunque. 


PRESET E POINT 

Oltre a PSET f'Ami gaSasi C prevede un al- 
tro comando per il tracciamento di punti: 
PRESET. Questo non presenta significative 
differenze da f l'altro, senonchè prevede, 
come codice colore di def aulì quello dei io 
sfondo. Ciò significa che se impaniamo.,. 

Presei (100, 100) 

...senza, cioè, specificare alcun colore do- 
pò le coordinate, sarà tracciato .in punto in 


(100, 100), ma con il colore dello sfondo, 
che, salvo alterazioni tramite PALETTE e 
COLOR, è il blu. Ovviamente anche Preset 
prevede l’uso dì coordinate relative, speci- 
ficando STEP. Ricordiamo che specificare 
coordinate relative significa considerare, 
come origine,, I ultimo punto trecciato. 
Digitando. . 

Preset (100, 100), 1; Prese; Step (100 

20 ). 2 

...avremo modo di verificarlo. 

Sempre per la gestione di un singoio pi- 
xel è stata prevista ia fu n itone POI NT, Essa 
provvede semplicemente a restituire li co- 
dice colore con cui il punto specificato è 
co torà to: per cui, con... 

Preset (100. 100), 3: Print Roint (100, 

100 ) 

otterremo in risposta il valore tre. Indi- 
cando, invece, coordinate al eli fuori della 
finestra correntemente selezionata, otter- 
remo sempre un valore uguale a -1 


DISEGNANDO 

Per quanto concerne i comandi per il 
tracciamento dì figure, non possiamo dire 


cne sia stato seguito io stesso criterio di 
abbondanza adottato per il tracciamento 
dei punti, anche se sono presenti tutti i co- 
mandi di base. Fra essi annoveriamo i clas- 
sici; LINE, CIRCLE, AREA nonché AREA- 
FI LL 

Con Line, come prevedibile, possiamo 
tracciare linee e quadrilateri. La sintassi 
completa è la seguente: 

Line (xl , yl ) - (x2, y2), colore, fiag di box 

Comesi vede, è possibile specificare,, ol- 
tre sile coordinate di inìzio e fine linea (ed 
al colore), il flag di box che può essere "b" 
oppure r 'bf". Indicando "b” (box) ottenia- 
mo il tracciamento di un rettangolo che ha 
un vertice in fxl , yl } e l opposio in [x2. y2), 
mentre "bf" (box fili) provoca il traccia- 
mento di un rettangolo pieno, il cut colore è 
quello specificato. 

Scrivendo, ad esempio.. 

Line (10. 50) - (540, 150), 3, bf 

-p 

. avremo un bel rettangolo nel centro dito 
schermo (ammesso che stiamo lavorando 
su uno screen di G40 X 256 pixel). 

L'istruzione Ci re le ha invece i seguenti 
parametri: 


82 - Commodore Computer Club 





* 

• 

* 

• 

* 

* 

* 

» 

* 


• 

• 

* 

• 

• 

* 

• 

* 

• 

* 

* 

* 




* 

• 

• 

• 

; * 

% 

• 

* 

• 

• 

# 






» 

• 

» 

* 

• 

m 

• 

• 

* 

t 




« 

* 

• 




: * 

* 

9 

• 

• 

m 

• 



t 

♦ 

• 

• 

* 

m 

m 

* 

1 * ! 

9 

• 

• 

» 

« 




* 

* 

* 




• 

• : 

• 

• 

• 

* 

» 

• 






• 

m 

» 

• 

• 

• 

» 

1 i 

* 

• 

* 

• 

• 




* 

♦ ' 

• 

• 

• 

• 

» 


* Coordinate del centro 

* Raggio 

* Colore 

* Angolo di inizio 

* Angolo di fine 

* Aspetto 

Tramrie "coordinate ', "raggio" e "colo- 
re". specifichiamo la posizione, la grandez- 
za ed il colore del nostro cerchio, mentre 
con i due parametri successivi indichiamo 
l'angolo iniziale e finale del cerchio, 

I due angoli vanno indicati in radianti e 
possono Spaziare tra 0 e 2 * (Pi). Ricordia- 
mo che 2 * (Pi) corrisponde a 360 gradi e 
che la formula per ottenere un angolo in 
gradi sessa dee ima li, da uno in radianti, 
è... 

gradi = radiami * 180/ Pi 

„.dove 1 80 / Pi è una costante corrispon- 
dente a 57.29. 

C'è la possi biltà di indicare valori negati- 
vi. nel qual caso verranno considerati co- 
me se fossero positivi ma, invece di trac- 
ciare un arco, iracceremo uno spicchio 
corrispondente all'arco indicato in quanto 
i punti di inizio e fine arco vengono uniti 
con il centro del cerchio. 

Provando a digitare,., 

Circle (320, 100), 100, 1 

otterremo un cerchio completo al cento 
del video, in quanto per gli altri valori, o- 
messi. verranno presi quelli di defult, Oc 2 

* (Pi), mentre con.., 

Circle (320. 100 ), 100 , 2, 1.57. 6.28 

...avremo un arco corrispondente ai tre 
quarti del cerchio visto prima. Infine 
con,., 

Orde (320, 100), 100, 3, -4.50. -6.28 

...verrà tracciato un solo spicchio. 

Ultimo parametro è l'aspetto dei cerchio. 
Grazie a questo possiamo decidere se di- 
seg n a re un cere h io o ppu re u n ' e Ili ss e , I E su o 
effetto, però, si limita esclusivamente al 


F F F r 

r r 7 r 

1 Lr 1 I 

F 8 ? F 

f 3 a f 

£ 7 f F 
t: 3 0 f 
f 8 7 F 
F C i F 

diametro dell'altezza del cerchio, e non al- 
la sua larghezza. 

Il valore di defauk è 0.44 (cioè 1 / 2.25) 
tramite il quale, viene tracciato un cerchio 
perfetto. Tale valore è, però, stato pensato 
in funzione dei monitors americani fomiti 
con l'Amiga che, notoriamente, hanno una 
risoluzione di "soli" 840 x 200 pixel contro 
i 640 x 256 pixel delio standard europeo. 
Ciò significa che se siamo in possesso di 
un monitor europeo tarato correttamente 
(tramite le regolazioni poste sul retro) do- 
vremo usare un valore leggermente supe- 
riore, come ad esempio 0.53, per avere un 
cerchio degno di chiamarsi in questo mo- 
do. Infatti provando... 

Circle (200, 100), 90, 1 ., ,.44: 

Circle (400, 1 00), 90, 1 , , , .53 

...avremo modo di accorgerci della dif- 
ferenza. 


AREA E AREAFILL 

Si tratta di due comandi piuttosto insoliti- 
preposti alla colorazione di figure poligo- 
nali. Per la creazione di teli figure bisogna 
servirsi di Area con la quale specifichiamo 
un vertice del poligono. Dobbiamo impar- 
tire l'istruzione Area tante volte quanti so- 
no s vertici desiderati. Poi sarà sufficiente 
"Areafiir per vedere la zona indicata colo- 
rarsi. 

Questo significa che potremo creare 
le figure più diverse e con le forme più stra- 
ne avvalendoci di sequenze di Area, e poi 
colorare la nostra figura. Se infui prò- 
via mo.„ 

Area (200. 50): Area (440. 50): 

Area (320, 10): Areafifl 

...vedremo comparire un triangolo i cui ver- 
tici sono quelli che, volta per volta, abbia- 
mo indicato con Area. Per quanto riguarda 
Areaf i II c 1 è de nota re c he acc otta u n nume- 
ro opzionale come parametro e, se questo 
è 1 , riempie l'area in modo inverso (nelle 
condizioni normali il colore usato è T aran- 
cione). 


Un esempio di applicazione di tale co- 
mando lo troviamo nel sottoprogramma 
"Commodore" che compare in queste 
stesse pagine. 


LA RIDEFJNI2IONE 
DEL PATTERN 

Al di là delle istruzioni appena viste, che 
possia mo del in i r e " no rm a li ", ve rie sono a I - 
cune un tantino più insolite, che permetto- 
no operazioni; piuttòsto particolari; esse 
sono; PATTERN, GET, PUT e SCROLL, 

Cominciamo da Pattern, Diciamo subito 
che è preposta alla ridefinizione del pat- 
tern per le operazioni di riempimento e per 
il tracciamento di linee. Infatti si tratta di un 
comando che, tramite un'adatta definizio- 
ne di un arrey. consente di Stabilire il trat- 
teggio delie linee o il disegno con cui riem- 
pire un'area. 

Usa due soli parametri e la sua sintassi 
è; 

Pattern li ne- paltem, a rea -pattern 

Line-pattern è un numero intero com- 
preso tra 0 e 65535 che, visto in formato 
binario, indica un numero a sedici bit. Que- 
sti sedici bit, con i vari 1 eO, rappresentano 
un tratto di linea che avrà pixel accesi dove 
indicato 1 e spenti dove indicato 0 . 

In altre parole, volendo una lina tratteg- 
giata linea - punto, dovremmo indicare un 
numero che in notazione binaria sarà 
1111 00 G 1 1 0001 1 1 1 corrispondente al- 
lesadecimale 8HF18F ed al decimale 
61839. Per avere una idea più precisa su- 
gli effetti di Pattern potremo digitare... 

Pattern 61839: Line (100, 100) - (500, 

100 ), 1 

„.ed apprezzarne il risultato. 

Più complessa risulta essere la gestione 
dei parametro area-pattern, che richiede 
un intero arryy di elementi invece di uno 
solo, 

in breve diciamo che il discorso della 
corrispondenza tra bit e pixel è identico 
come in line-pattern. Ciò che cambia è il 
numero di elementi: mentre per le linee è 
necessario un solo numero, per un'area bi- 
sogna ricorrere a più numeri raggruppati in 
un array che, quindi, rappresenta la griglia 
a disposizione per disegnare il pattern dr 
riempimento. Nel listato Pattern GB M 
(anch esso qui pubblicato), è usato un ar- 
ray a 8 elementi (0- 7) ognuno a 1 6 bit, ve- 
nendo così ad essere disponibile una gri- 
glia di 16x8 pixel, Una volta ottenuto lar- 
ray. sarà sufficiente assegnare ad ogni ele- 
mento il valore della linea corrispondente, 
ed il gioco sam fatto. Consultando la figura 
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1 r e digitando il listato di esempio, sarà più 
chiaro si meccanismo e ci si potrà anche 
rendere conto di come il discorso sia estre- 
mamente simile alla ridefinizione dei ea- 
ratteri su C/1 6 o C/64. 

Pattern, però, di per sè non provoca la 
comparsa di nulla; per cui, per renderci 
conto di come sia mutato il riempimento, 
ci serviremo dell'Istruzione atta a tale ope- 
razione cito, neanche a farlo apposta, è un 
banale PAINT. Si articola in tre parametri 
che indicano, rispettivamente, il punto dii- 
nizio colorazione, il colore da utilizzare ed il 
colore con cui è segnato il limite entro il 
quale colorare. Praticamente con,,, 

Ciro le (320, 100). 50, 3 53; 

Pai n* f^O. 100), 2, 3 

...otterremo un cerchio ara pacione, riempii 

di nero. 



TAGLIA E INCOLLA 

Queste due operazioni possono essere 
realizzate tramite GPT e FUI. Premettiamo 
subito che queste stesse istruzioni, ma con 
diversi parametri, sono utilizzate anche 
nella gestione dei file, argomento che trat- 
teremo in seguito. 

Ritornando all'uso grafico di Get e Put 
vediamo come ! istruii on Get, che serve a 
memorizzare aree di schermo, abbia la 
sguente sintassi: 

Gel (xl . yl ) - (x2, y2), array (indice) 

Per memorizzare la zona di schermo 
compresa tra (xl* yl ) e {x2, y2). quindi, e 
necessario avere a disposizione un array 
predefinito e sufficientemente grande per 
immagazzinare l'area. Per calcolare il nu- 
mero di byte occorrenti, il manuale pre- 
senta la formula... 

6 + ((y2 - yl + 1 ) * 2 * int((x2 - *1 + 1 6] / 
16) * D) 

Jncui D (depth) rappresenta il numero di 
bit-piane. Per il WorkBench che dispone di 
4 colori il valore di D è uguale a 2. Una volta 
calcolati i byte, stabiliamo il tipo di array e, 
in basca questo, decidiamo il dimensiona- 
mento. Usando un array intero (%) abbia- 
mo a disposizione 2 byte per elemento, 
con uno in singola precisione (!) abbiamo 
4 byte per elemento e con uno sn doppia 
precisione (#7 ne abbiamo 8 per ele- 
mento. 

Tuuo questo significa che se la nostra a- 
rea va da (100, 20) a (300, 100) avremo 
bisogno di... 

6 4 ((1 00 - 20 4 1 ) * 2 * int((3G0 -100 4 
16)/ 16) * 2)= 

- 4218 byte 

...cioè di un array come A%(2 1 09) oppure 
À!{1055) o ancora A#4528). 

Una volta portata (lati cosa mete) a termi- 
ne l'operazione di memorizzazione, pos- 
siamo usare Put nella seguente sintassi: 


L'ENClCLOPEDfA Di ROUTINE 

Tra le tante possibilità offerte dall'Amiga Basic, in fatto di programmazione, esi- 
ste anche quella di creare sottoprogrammi. Ma cos'è un sotto programma? 

Per capirci subito diciamo che c'è una stretta parentela con le classiche su- 
broutine degli altrettanto classici interpreti Basic del C/1 6, C/64 e compagnia 
bella. Si tratta di un insieme di istruzioni atte a svolgere una particolare funzione, 
richiamabili da ogni parte del program ma.. Tale meccanismo dì richiamo, come 
è noto, evita di scrivere la stessa sequenza di istruzioni ogni volta che serve una 
particolare funzione. Normalmente le subroutine, che si richiamano con un GO- 
SUB. terminano con un RETURN, in modo che il controllo passi alla istruzione 
successiva al Gosub chiamante. 

Il meccanismo di richiamo è valido anche per i sottoprogrammi (a parte le pa- 
role-chiave) ma la grande differenza risiède nella gestione delle variabili. Come 
dice il nome stesso, infatti, un sottoprogramma è un program# a sè stante con 
le proprie variabili, area di memoria ecc., me si trova esso stesso a ll'intern o di un 
programma. Ciò significa che possiamo orga nizzare le variabili all'interno di un 
sottoprogramma in maniera molto libera; tenendo conto delle variabili esterne, 
non tenendone conto affatto, oppure tenendone conto solo parzialmente. La 
procedura si concretizza nella più assoluta indipendenza del sotto program a 
che. quindi, ben si presta per realizzare routine di utilità generale richiamabili da 
vari programmi. Vediamo ora come si dichiara un sotto program ma; 

SUB Nome Sub Program (parametri) STATI C 
Istruzioni dei sottoprogramma 
END SUB 

Esso può assumere una posizione qualsiasi (ma preferibilmente al fondo) nel 
programma in quanto non potrà mai essere coinvolto nel flusso di esecuzione; 
viene semplicemente ignorato, a meno che non facciamo una esplicita richie- 
sta con CALE che, in questo frangente, ha la seguente sintassi,.. 

CALE Nome Sub Program (parametri) 

L'unico ''ponte" di comunicazione tra progrmma e sono programma è rap- 
presentato dai pare nitri, va fe a dire le variabili [o costanti) che intendiamo "pas- 
sare". E' chiaro ohe se dichiariamo un certo nu mero di variabili come parametri 
in entrata, dovremo effettivamente fornire quello stesso numero di variabili 
quando effettuiamo la chiamata (CALI). 

Ecco un esempio efficace, pur se banale... 

CALI Media (a, b) 
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SUB Media (pari, par2) STATIC 
media = (pari + par2} / 2 
END SUB 

In questo modo, però, al programma principale non sarà possibile conoscere 
la tanto agognatati) media matematica, A questo punto possiamo adottare due 
soluzioni. 

La prima è quella (poco elegante} di condividere la variabile "media"' tra pro- 
gramma e sottoprogramma Per far ciò è sufficiente piazzare l'istruzione SHA- 
RED subito dopo E'mizro del sottoprogramma- seguita dalla lista delle variabili 
che vogliamo condividere. 

Un'altra soluzione può essere quella di assegnare a pari iì valore "media", 
dt modo che il programma principali possa trovarlo nella variabile "a". Le vaca- 
bili "a" e "o'\ infatti modificano ci loro contenuto m base a quello contenuto nel- 
le corrispondenti del soitoprogramma. In questo caso abbiamo cioè permesso 
al sotto programma di int evenire sulle variabili chiamami, E' possibile evitare ciò 
racchiudendo te variabili chiamanti tra parentesi come in,„ 

CALI Media (fa) , (b)) 

. ne I qual ca so avre mo e ff et turno u n passa gg io esc I usi va rn ente per va lare" : ne 
consegue ci ì e le variabili "a '' e"b" manterranno inalterato inoro valore indipen- 
dentemente da quanto accade nel sottoprogramma. 

Un'ultima nota, che non bisogna assolutamente dimenticare, nguada il "tipo" 
di variabili passate; non è assolutamente concesso di passare stringhe dovero- 
no richiesti numeri interi (naturalmente), ma neanche passare vada bil io fioating 
point per interi e così via. Questo vale anche per le cosi an ti: se abbiamo -dichia- 
rato le variabili riceventi come Hosting point | quindi quelle di default) dovremo 
passare costami seguite dal punto esclamativo (!) che denota, appunto, gran- 
dezze in fioating point. 

Uno sguardo ai listati presemi, e la diretta sperimentazione di quanto detto, 
fugherò eventuali dubbi sull'argomento, 

A! Quasi dimenticavamo di dire che la paola chiave STATIC (che non può es- 
sere omessa dalla dichiarazione) indica che le variabili del sotto programma so- 
no trattare "staticamente", cioè conservano it loro valore all'esterno del pro- 
gramma pur senza influenza re le eventuali omonime. Potremo accedere nuova- 
mente al loro contenuto solo dopo essere rientrati nei sotto program ma. 

Concludiamo ricordando che l'enciclopedia di routine in Amiga Basic ha pre- 
so inizio sul n. 58 di Commodore Computer Club e si prefigge, appunto, di offrire 
periodicamente numerosi sotto program mi di tipo universale. 

Coloro che intendono contribuire alla divulgazione di routine di un certo inte- 
resse, possono telefonarci per proporne la pubblicazione. 


Put (a 1 , yl). array (indice), modo 
...in cui le coordinate indicano il punto in 
cui verrà copiata la zona memorizzata. Il 
"modo’ 1 indica, invece, l'operazione logica 
che deve essere compiute tra la zona me- 
morizzata e lo sfondo: possiamo utilizzare 
PSET. PRESET. AND, OR. XQR, 

Come ultimo comando non rimane Che 
esaminare SCROLL. Si tratta di urta istru- 
zione per far scorrere aree di schermo e la 
sua semplice sintassi è... 

Serali (xl , yl) - (x2, y2), delta - x, delta - 
y 

...dove compaiono le Solite coordinate che 
delimitano l'area da scrollare; delta - x e 
delta -y indicano, rispettivamente, il nume- 
ro di pixel per lo spostamento orizzontale e 
verticale. C'è la possi brlità di indicare valori 
negativi, tramite cui ottenere uno sposta- 
mento contrario a quello normale. 

Su quest ultimo comando si basa il sotto- 
programma Scroi! vi .3 che andiamo ad fi- 
sa minare insieme agli altri. 


I SOTTO PROGRAM Mi 

i sottoprogrammi contenuti nei listati di 
queste pagine sono routine richiamabili at- 
traverso un'interfaccia Standard, in modo 
ria poter essere inseriti, senza difficoltò, in 
qualunque listato che ne richieda la pre- 
senza, Sarà sufficiente riportare i sono pro- 
grammi così come sono, e richiamarli se- 
condo la solila procedura (CALLI. 

lutti i dettagli sulla gestione dei soito- 
programmi in Amiga Basic potete comun- 
que trovarle nel riquadro- 

la routine ScrollTcxt accetta una stringa 
m entrata, quindi crea uno screen dotato 
direttiva window in cui fa apparire la strin- 
ga attraverso uno setoli mg pixel a pixel. 
Chiaramente lo setoli ing è ottenuto con un 
accorto uso del l'istruzione Se noli. La routi- 
ne è molto utile se usata (magari con le 
modifiche che riterrete opportune) come 
presentazione ai propri programmi basic. 

Le altre due routine sono invece conte- 
nute nel secondo listato. La prima. Rat- 
len CBM, crea un pattern di riempimento 
:i immagine e somiglianza dello stemma 
Commodore, mentre la seconda, Commo- 
dore, disegna lo stesso stemma, ma que- 
sta volta con i comandi di tracciamento (Li- 
ne, Circle). Questuiti ma routine prevede in 
entrata due parametri che rappresentano, 
rispettivamente, le coordinate X e Y in cui 
collocare il disegno. Chiaramente è previ- 
sto un controllo in modo da evitare che, 
con vaioli troppo bassi, lo stemma venga 
disegnato parzialmente fuori dallo schermo, 

Ora abbiamo proprio finito; non ci resta 
Che rinnovare l'appuntamento per altre 
routine (in torma di soitoproyrammi) che 
non mancheremo di presentare. 


Commodore Computer Club - 85 



Programma 

versione 

d X I 4 h h k h 


PatternCBM C Commodore 

AmigaBasie 

Roberto Ferro 


Programma 

versione 

di ■■ r h ¥ ’P I* 


Sorci 1 vi .3 
AmigaBASIC 
Roberto Ferro 


' Modifica i colori 
PALETTE 0,0, 0,0 
PALETTE 2,0, ,3, 1 
PALETTE 3, 1 ,0,0 
COLOR 2 


CALL PatternCBM 

CALL Commodore! 1 00 ! , 90 ! ) 

END 


SUB Commodore! ox , oy ) STATIC 
' Disegna la C = servendosi 
' di CIRCLE, AREA e AREAFILL 
IF o y < 4 0 THEN oy^40 
IF ox<70 THEN ox-70 
CIRCLE f ox , oy) f 60 , 2 f , , , 53 
PAINT ( ox , oy) f 2 

LINE C 14 + ox , oy- 40) -( 1 00+ox , 40+oy ) ,0,bf 

CIRCLE [ ox oy} , £0 , 1 , , , . 53 

PAINT ( ox, oy) ,0,1 

CIRCLE [ ox , oy) ,28,0, , , ,53 

AREA ( 17+ox , oy-1 3} : AREA( 70+ox , oy- 1 3} 
AREA ( 50+ox , oy -2) : AREA( 17+ox,oy-2) 
AREAFILL 

AREA ( 1 ?+ox , 2 + oy ) : AREA( 50+ox,2+oy} 

AREA (70+ox,13+oy): AREA{ 17+ox , 1 3+oy) 
AREAFILL 1 
END SUB 


SUB Pe t ternCBM STATIC 

Definisce l'array per il pattern 
' e vi assegna ì valori 
DIM a%[7) 

Mi 0) -GHFFFF : Mi 4] -&HE7FF 
Mi 1 ) =CHFC7F : Mi 5) -GHE30F 
M[ 2) =£HF0?F : a%( 6) =GHF0?F 
Mi 3} “&HE38F : a%( 7) "GHFC7F 
PATTERN ,a% 

END SUB 


"Assegna il testo ad una 
'variabile stringa 
A$="Amiga 0 C.C.C." 

'Chiama il sot t opr ogramma 

CALL Sorci I Te xt( A$) ^ 

END 

SUB Scrol Ile x t ( Tex t$) STATIC 
' Crea screen e finestra 
SCREEN 2,320, 200 , 2 , 1 

WIN DOW 3, ,T 5crol 1 vi, 3 by R , Ferro 11 ,, 0,2 

' Modifica colori 
PALETTE 0,0, 0,0 
PALETTE 2,0, .5, 1 
PALETTE 3,0, 1 f 0 

Fa scorrere la stringa contenuta 
in Text$ e simula tramite PATTERN 
il movimento delle linee 
ii = i 

'Esegue lo scrolling fino a che non 
"premiamo il tasto sinistro del mouse 
WHILE ( MOUSE { 0) “0) 
li~) i *2 

IF 1 Ì >655355 THEN li-1 
PATTERN li 

LINE f 0,80) “( 320,60) , 3 
LINE ( 320 , 1 20) -[ 0 , 120) ,3 
LINE ( 320,88)-f 0,88) ,3 
LINE ( 0 , ì 1 2) -( 320 , 112) ,3 
car=car+ 1 

IF INT( car /6) “car/6 THEN 

IF car>LEN( Text$) *0+300 THEN car^8 
LOCATE 13,39; PRINT MID$[ Te xt $ , car/ 8 , 1 ) 
END IF 

SCROLL [ 0,96) -( 320, 112) , -1,0 
WEND 

Esce dal so t t oprogramma 
WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 
END SUB 


C/1 28 E PLUS/4, LA POSTA 

Due lettere, inviate da altrettanti lettori, offrono lo spunto per chiarire 

alcune utili cose 

di Alessandro Diano 


CINQUE DUBBI IN C/128 

O 1- Corri 'è possibile disabilitare i tasti di 
movimento cursore? 

2- Come posso dotare i miei programmi su 
disco di auto- r un? 

3 - Come è possibile cancellare una soia lì- 
nea senza eliminare eventuali altre ìinee 
presenti sui video? 


E possìbile in modo grafico (cioè 
GRAPHIC 7 r 1} disegnare cerchi ellissi 
poligoni r età fuori dai bordo delio 
schermo? 

5- Come si può con trottare, via software . se 
la stampante è accesa o meno? 

6- E' possibile collegare la stampante MPS 
/ 803 ah' 'Amiga? 

(Marco Mengaroni - Pesaro / 


* Dopo if giusto plauso al lettore por la sua 
accortezza di indicare I numeri di Commo- 
dore Computer Club in suo possesso (co- 
me, appunto, suggeriamo sempre di tare), 
veniamo alle risposte, alcune delle quali 
già riportate in numeri che. guarda caso, 
non rientrano nell'elenco inviatoci. . 

'1- In queste pagine è presente il listato ri- 
chiesto. già apparso, del resto, a pagina 1 3 
del numero 55 di C.C.C. 
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PLUS/4 & D.M.A. 


2- A partire dalla pagina numero 83 della 
quaranta sei esima puntata di C.C.C. è pre- 
sente un articolo (con annesso program- 
ma) grazie al quale è possibile dotare di 
auto-run arte he i programmi su disco per il 
Commodore C/128 

Un altro dei modi possibili per ottenere lo 
stesso risultato è la caratteristica (già am- 
piamente Trattata su svariati numeri di 
C.C.C.) del boot automatico che consente 
di caricare e mandare in esecuzione un 
programma su dischetto, semplicemente 
accendendo il computer. Ad ogni modo, 
nel disco -1 571 TEST DEMO" allegato ad 
ogni drive 1571, è presente un discreto 
programma adatto allo scopo, denomina- 
to "AUTGBOGT MAKER". fa cui funzione è 
proprio quella di dotare un qualunque pro- 
gramma di autoboot in modo C/1 28. 

3- Principalmente in due modi: 

A) Creando una stringa di 40 spazi, oppure 
80 se in modalità ad 80 colonne,.. 

A$ - FGR K- 1 TO 40 
A$ A$ +■ CHRS(32ì 
NEXTK 

...e "piazzandola" al posto della linea do 
cancellare; se Y = Riga da cancellare inse- 
rire il comando: 

CHAR 0, 0, Y, A$ 

B) Usando l'apposita routine del sistema o- 
perativo con Y (riga da cancellare) com- 
presa ira 0 e 24; 

BANK 15: SYS 50341. 0. Y 

Se r invece, si desidera che la linea cancel- 
lata non lasci l'intera riga vuota, ma venga 
coperta dallo righe successive (scroll delle 
stesse di una riga verso Tallo) è presente, 
sempre in ROM,, la routine adatta: 

BANK 15: SYS 50140. 0. Y 

Infine, se la riga da cancellare deve esse- 
re sostituita da un'altra già presente sullo 
schermo, si può ulteriormente abusare del 
buon S.O. impiegando quanto segue: 

Y = Linea da cancellare (0/24) 


N = Nuova linea da scrivere ai posto della 
Y (0 / 24) 

C = Caratterea partire dal quale si vuole ri- 
copiare la linea N sulla linea Y (0 / 39 in 
modalità 40 colonne: 0/79 in modalità 
ad 80 colonne) 

CHAR 1, 0, Y 
BANK 1 5 

SYS 501 89, 0, N, C 

4“ E' possibile, con tecniche particolari, ri- 
portare solo gli sprite sui bordi. Pertanto 
sarebbe necessario trasferire, in appositi 
aprite, la parte del disegno destinata ad Li- 
sci re dar confini Hi-Res per farli apparirò 
sui bordi; ma la procedura risulta decisa- 
mente ardua e difficilmente algoritmiz- 
zabile. 

5- Sebbene sia un argomento già trattato 
sulla rivista, a beneficio dei neo-amici di 
C.C.C, Si può provare ad esaurirlo comple- 
tamente una volta per tutte, 

Il nocciolo della risposta risiede nello va- 
ria bile riservata di sistema ST, il cui valore, 
contenuto nella locazione 144 ($90), ri- 
porta l'eventuale stato di errore occorso 
durante l'ultima operazione di I/O (Input/ 
Output) con le periferiche esterne quali dri- 
ve, stampanti etc. 

Nel caso specifico. Terrore di periferica 
non presente è riscontrabile dal settaggio 
del bit 7. cioè da un valore negativo, ed in 
particolare uguale a -128. 

Dalla teoria alla pratica, in queste pagine 
sono riportate lo routine necessarie per ap- 
plicare. quanto appreso, sia in Basic sia 
As serri by. 

6- Non è possibile col legare la MPS-803 
direttamente all'Amiga, ma è necessaria 
un'apposita interfaccia; ad ogni modo è 
preferibile non ricorrere a simili ibridismi, 
ma pazientare sino a quando le finanze 
non consentano l'acquisto di una stam- 
pante "dedicata' ad un computer serio co- 
me l'Amiga; sarebbe come avere una Fer- 
rari Testa rossa con l'impianto e G.P.L. per 
risparmiare: non si fa... 


O Si i Ila guida di riferimento per if program- 
ma f ore dei Phs/4, che possiedo in lingua 
Inglese, è scarto che è possibile dorare il 
computer di un unirà disco DMA. (Direcr 
Memory Access) Che cosa significa? 

Quali vantaggi ha uria unirà a disco 
DMA, rispetto ad una comune ? 

£' possibile reperirla sul mercato ? 

E 'inoltre possibile college ria ad alta com- 
puter Commodore 7 

Potete pubblicare if significato dei voti 
PiN delia User Pori dei Piu s/4 in quanto fa 
suddetta guida non ne fa ri ferimento? 

(Angelo Di Gennaro - Andria } 

•4 

* E' incredibile la tenacia di alcuni utenti 
che scrivono persino alle librerie di Nottin- 
gham pur farsi inviare ciò che in Italia non 
esiste se non in sparuti esemplari possedu- 
ti dogli "irriducibili", come il nostro lettore. 
Questi ci comunica inoltre, nella sua sim- 
patica lettera, che mene a d is posizione dei 
lettori interessati la sua Programmerà Re- 
fe rene e Guide per il Commodore Plus/4, 
con l'ovvio rimborso deile spese di spedi- 
zione e delle fotocopie da effettuare, per le 
quali è preferibile specifica re l’argomento 
desiderato: la guida risulta infatti essere di 
ben 450 lunghissime pagine; ecco l'in- 
dirizzo: 

Angelo Di Gennaro 
Vta Ferrucci 2 / C 
70031 - Andria (Bari} 

Premesso che, personalmente, sarei inte- 
ressato al l'indirizzo della libreria ove è sta- 
ta trovata l'introvabile guida, passo ai que- 
siti posti nella lettera. 

Di ree i Memory Access (D.M.A, appunto) 
significa "ad accesso diretto in memoria*' 
ed identifica tutti quei dispositivi esterni 
che, per comunicare con il computer, non 
hanno bisogno di un apposito bus di dati 
(seriale o parallelo che sia), ir 1 quanto vari- 
no collegati a slot del tipo EXBQM attraver- 
so i quali possono disporre di locazioni di 
memoria in comune (anche se ad indirizzi 
tisici differenti) con l'elaboratore. 


1 (S r am input per c/'VB 

23 Oats 8, ? s 51, 83, Su , SS, BB, IBP, E, 251 . US> 2. 240, 5, 838, 16 

30 Deità 248, 4B, 4, 169, 88, 133 t 818 s 76, 228, 187, IBS t 285, 160 

43 Détta 1 87 , 234 ( 59, 3, 208 k 4, 1&2, 123, 1&0 3 2, 142, 50 1 3, 140, 55 , 3, SS 

50 Ecnclr: far a^628 to 673; read to; pake a, h: p " c + h i next a 

60 if c - 4238 then pnnt “controlla 1 Data! IJ : stop 

70 print 654 por on/of f , , * : end 

Routine di cantra] In cursore per C/128 

L a mutine altre tu sei tasti cursore, disabilita anche iJ tosto C ì r / . 
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Itfn'l K>ì éuntrpl lo aerarti m . S 
1 i U t 3 y " ^ ti 1 HGS 

i t ~ 1 chgn 

Ijy prinl "(periferica ejì esente i " 

1^0 enù • f-ùm yuto tirnzjy pry . i 
LOSpf inlL "e lìùrit'er i;:<j ” 

lh& i>rvcJ t Li-^i pato Cpcrpful 
17-0 

ìtitì Lijiuib è'SS , eiv, Clt!:.u £fB5 

(!ì {5 flap ~ 6 : if ut - -l£tì tinnì e'],ju - 1 

00-3 t tìtufiì 

u«ramrbti ifi B^ic par ì) CQJitrQilu ai 
■stisnvparvte flettila . 


if vantaggio principale riguarda la velocità 
delie operazioni di I/O grazie al fin esisten- 
za di laboriosi protocolli di trasmissione 
dati jhandshake esimili), in quanto, proprio 
perchè trattasi di "uni là ad accesso diretto 
in memoria/ un'operazione di store fpoke) 
ne (l'unità esterna è immediatamente rile- 
va bile da un load (peek) nella memoria del 
computer e precisamente nelle locazioni 
comprese tra 65024 f$FEOQ} e 652 79 
(SFEFF). 

L'unica unità ad accesso diretto in me- 
moria per il Plus/4, presentata sul merca- 
to, è stata Formai strasepolta SFD-481 
che, peraltro, conosco solo di fama, dal 
momento che ho fatto la fine di tanti ac- 
cessori dedicati ai Plus/4 che non hanno 
avuto sufficiente riscontro economico 
(brutalmente: vendite) per rimanere in vita; 
un po' com'è successo per ihard disk del 
Commodore 64 e, forse (ma spero di no!), 



succederà per la scheda Jonus II AT com- 
patibile per l'Amiga. 

Il problema, in fondo, è (ostesse che ha a- 
vuto la potente unità a disco denominata 
SFD 1001 (da 41 33 blocks free!) la quale 
consentiva di immagazzinare oltre un me- 
gabyte di dati: a differenza della SFD 481 , 
espressamente concepita per if Plus/4, la 
SFD 1001 era inoltre collegabile a lutti i 
CBM con l'ausilio di un'interfaccia IEEE 
488 e relativo software di gestione che. su 
un C/64, occupava sui due Kilobyte di 
memoria. 

Per quanto riguarda le specifiche dei PiN 
della user pori del Plus/4, è necessario ri- 
ferirsi alla comunissima RS-232, come da 
prospetto seguente, indicando s PIN supe- 
riori con ì numeri da 1 a 1 2 e quelli interiori 
con le lettere dalla 'TV' alla "N Jr ; 

PfN 1 - Terra 

PIN 2 - +5 Volt (massimo 100 mA.) 

PIN 3 - Reset 
PIN 4 - Contatore 1 
FIN 5 - Porta 1 
PIN 6 - Contatore 2 
PÌN 7 - Porta 2 

PIN 8 - Linea di handsbacking 

PiN 9 - ATN IN seriale 

PIN 10- 9 Voli in A,C, {+ fase, massimo 


50 mA.) 

A IN 11 -9 Volt in A.C, (- fase, massimo 
50 mA.) 

PIN 12 - Massa 

FIN A - Terra 
PIN 8 - Flag 2 
PIN C - PB 0 
PIN D - PB 1 
FIN E - PB 2 
PIN F - PB 3 
PIN H - P8 4 
PIN J - P8 5 
PIN K - PB 6 
PIN L - PB 7 
PIN M - PA 2 
FIN N - Massa 

Si sappia, comunque, che la "vera” nor- 
malizzazione RS-232 prevede una tensio- 
ne di alimentazione di 1 2 Volt anziché i +5 
Volt prettamente "mede in C.8.M." cioè 
non standard: problema dei resto comune 
ad altri Commodore ad 8 bit (cioè tutti). 

Per concludere vorrei ricordare (ancora 
una volta.,,) che la procedura da seguire 
per tutti coloro i quali, come il lettore Di 
Gennaro, ritengono di aver realizzato un 
programma degno di interesse, non consi- 
ste nel farlo presente nella lettera, ma nel 
telefonare in redazione, preferibilmente a! 
lunedi od al giovedì pomeriggio, per con- 
cordare l'eventuale visione del lavoro; 
auguri! 


.> 


A3 

04 


LDA 

#£04 ; 

Periferica da controllare 


£00£ 

£0 

0E 

£0 

JSR 

SE00E; 

Esegua il controllo 

. > 

£305 

B0 

03 


BC5 

S£0GA; 

Se il carry e' settate salta ad [Errerei 

.> 

£007 

4C 

xx 

xx 

JMP 

LFRG1 ; 

Salta al seguita del programma 

>> 

E00A 

4C 

XX 

XX 

JI1P 

CERRI ; 

Routine di gestione dell’errore 

. > 

£00D 

FA 



NDP 

i) 

> 


. > 

£00E 

48 



PHA 

* 

Conserva il numero di periferica da controllare 

. > 

£00 F 

A3 

00 


LDA 

#$30 ; 

Calore zero . . , 

. > 

£011 

05 

90 


STA 

$30 ; 

per la variabile ST 

.> 

£013 

6B 



PLA 

» 

Riprende il device number 

i > 

£014 

£0 

SI 

FF 

JSR 

SFFB1 ; 

Listen sul bus seriale 

, > 

£017 

A3 

FF 


LDA 

#SFF ; 

Indirizzo secondario di 15 C$0F) con comando di 

DPEN C$F0) 







£015 

£0 

83 

FF 

JSR 

SFF93; 

Routine 5EC0ND per l’invio sul bus seriale 

.> 

£01C 

£0 

A E 

FF 

JSR 

SFFAE; 

Unii sten sul bus seriale 


£01 F 

£0 

B7 

FF 

JSR 

SFFB7; 

Routine di lettura di ST 

« > 

£0££ 

10 

0£ 


BFL 

$£0£6; 

Esce se il bit 7 e’ a zero Cperif erica presente: 


£0£4 

36 



SEC 

i 

Flag di errore; oarry^l 

. > 

£0E5 

£4 

10 


BIT 

$18 ; 

"Copertura” per il codice S1B di CLC 

*> 

£0£6 

18 



CLC 

■ 

t 

Flag par periferica presente: carry-0 


20£7 

60 



RT5 

1 

Termine della routine 

Uersione 

In 

Assembiy , 

con subroutine di controllo da $£00E t 


nlocabile e valida per tutti i Commodore ad otto bit. 
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PROTEZIONI 



UNA PROTEZIONE... SEGRETA 

Motto spesso é più utile una protezione u invisibile ” piuttosto che una 
serie interminabile di accorgimenti anti-copia, anti-list e simili 


di Michele Maggi 


E' la solita storia, voi applicate la protezio- 
ne ed io la tolgo; voi ideate il "dongle" [di- 
spositivo hardware) ed il mio amico, con 
un po' di pazienza e un buon tester, ne rea- 
lizza uno uguale. 

Le protezioni, ormai sempre più sofisti- 
cate. riescono solo a far perdere un po' di 
tempo agli hacker: ma in un tempo limita- 
to» mai più di dieci o Quindici minuti, qual- 
siasi protezione "salta". 

E' quindi perfettamente- inutile che ci si 
accanisca sempre più a cercare nuovi me- 
todi di protezione perchè» se anche doves- 
se fallire l 'hacker, c r è sempre il copiatore, i 
vari Burst Nibbler paralleli o altre diavolerie 
di cui non faccio il nome (sono riservate a- 


gli addetti ai favori) che sono perfetta men- 
te in grado di copiare i dischetti, qualun- 
que sia il formato o il numero di tracce. 

Al solito è necessaria un po' di fantasia 
per trovare un rimedio; il metodo classico 
è quello del virus: qualcuno vuole copiare il 
mio programma? Lo copi pure, mal glie- 
ne incoglierà! 

Anche il virus ha però un limite: è dannoso. 

Il danno prodotto porterà quindi ad una 
spietata caccia.,, an ti biotica, alia ricerca 
del virus che. una volta scoperto sarà 
debellato. 

Come è possibile fare in modo di proteg- 
gere il nostro software senza, però, che se 
ne accorga ( utente? 


Un'idea ci sarebbe, creare una sorta di 
virus che, totalmente innocuo, si limitasse 
a visualizzare una scritta di copyright con 
la pressione di determinati tasti, come 
hanno già fatto i progettisti di Amiga, 

In questo modo, una volta codificata la 
scritta c sistemata Ja routine in memoria in 
modo "sparso”, sarà possibile dimostrare, 
di fronte a qualsiasi giudice di buon senso, 
chi sia l'autore originario di un determinato 
software. 

La presente applicazione. Copyrighter V. 
2.0, si presenta coni e routine a se stante, 
da inserire in un corpo programma più am- 
pio. allo scopo di firmarlo. 

Il tutto, debitamente compilato, potrà 
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poi essere messo io circolazione con la si- 
curezza (o Quasi) di poter dimostrare in 
qualsiasi momento la vera paternità del 
programma. 


IL PROGRAMMA 

Come è possibile notare, la numerazione 
parte da 60000 in poi e questo per con- 
sentire la fusione, tramite Appenda del pro- 
gramma "Mam”. 

Le linee Data (da copiare con estrema 
attenzione) contengono, oltre al codice 
macchina, anche il messaggio di copyright 
che può essere cambiato a piacimento 
purché finisca con "*end*'\ 

All'interno del messaggio è possibile in- 
serire tutti i codici stampabili, tracci Rever- 
se, colori van e cosi via; è tuttavia opportu- 
no non esagerare cori la lunghezza, in 
quanto la routine l.fvl, fa uso di una parte di 
ROM ;$AB1 E) che consente, tramite X ed 
Y, di puntare ad una stringa terminante 
con zero (0) e di stamparla, ma non con- 
sente di superare un certo numera di 
caratteri. 


LA TECNICA 

In linea con tutte le altr e applicazioni (più 
o meno virati) anche questa si basa sull' In- 
terro pt, o meglio sul suo dirottamento. 

ir programma, ogni sessantesimo di se- 
condo, testerà la locazione $DCOQ, facen- 
te pane del C.l. A. (da non confondere con 
l'omonima agenzia investigativa america- 
na) che sovra intende alle operazioni di In- 
put / Output). 

Qualora si dovesse ieggere il valore 23 
(corrispondente alla pressione simultanea 
di certi tasti) il programma si arresterà vi- 
sualizzando il messaggio ds copyright. 

Oltre a ciò, effettuerà una POKE 649,0 
bloccandola tastiera in modo da impedire 
pulizie di schermo o simili. 

A questo punto il messaggio è stampato, 
giustizia sarà fatta. 

Numerose sono le modifiche che è pos- 
sibile apportare per migliorare il program- 
ma proposto; vediamone alcune: 


• codificare il messaggio: 

■ “spargere il programma in memoria in 
modo da rendere piti difficile una sua 
ricostruzione; 

• inserire una finta protezione in modo da 
distogliere l'attenzione dalla routine di 
copyright; 

• compilare il programma; 


10 REM + — — + 

20 REM DEMO DI COPYRIGHTER 
30 REM IL MESSAGGIO ST ATTIUA 
40 REM CON I SEGUENTI TASTI; 

50 REM SHIFT DESTRO > Z SFATE 

G0 REM +-■ — + 

70 ; 

100 gosue smm 

110 PRINTCHRj&C 147) 

130 FRI NT "PROGRAMMA DIMOSTRATI UO” 

130 POR 1-0 TO 355 

140 POKE1034*! , I 

150 NEXT 

160 : 

3S3S END 

60000 REM — + 

60010 REM ' COPYR IGHTER U?,0 
80080 REM MICHELE MAGGI 
80030 REM CO BY SYSTEMS 


60040 REM + 

G00S0 : 

60060 POR 1=43153 TD 43202 
60070 READ A : POKE I , A : CK-CK + A ; NEXT 
60075 IF CKO5403 THEN PR I NT "ERRORE ! ” : END 
50080 M=43203 

60030 READ AS:IF A$-"*END*" THEN 60140 
60100 AS-AS+CHR8 (13) 

60110 FORI -1 TO LEN CA$) 

60130 POKE M-l+I ( ASCCMIDSCAS ( I , 1 ) J : NEXT 
80 130 M=M+1-1 ; GOTO 60030 
80140 P0KEI1 , 0 
60150 : 

60160 SYS43152; REM *** ATT I UA *** 

60170 : 


60175 RETURN 


60173 : 
60180 DATA 
60130 DATA 
G0300 DATA 
60310 DATA 
60880 DATA 
60330 DATA 
60340 DATA 
60350 DATA 
60360 ; 
60370 DATA 
60230 DATA 
60330 DATA 
60300 DATA 
60310 DATA 
60330 DATA 


130 „ 163,013, 141 , 030,00 3, 163 
192 , 141 , 031 t 003 , 086 , 036 > 173 
000 , 380 , 301 , 033 , 340 , 003 , 075 
043 , 334 , 120 , 163,049 , 141 , 030 
003, 163,234, 141 , 031 , 003,088 
234 , 160 , 1S3 , IBS , 051 , 033 , 030 
171 , 169 , 000 , 141 , 1 37 ? 002 , 076 
116, 164 

*» ^j+. _ M — . — »■* 

” QUESTO E * UN ESEMPIO DI"- 
" MESSAGGIO DI COPYRIGHT:" 

" CO 1988 BY SYSTEMS 

"+— — — + ,J 

"*ENn* ” 
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* pregare che riessanosi accanisca contro 
il vostro programma al punto da disassem- 
blarla byte per byte, 


IL DEMO 

Come al solito il demo è banale ma ha 
solo uno scopo dimostrativo. 

Una volta dato il Run (e aver atteso i po- 


chi secondi necessari alla lettura dei Data] 
sia durante il demo che alla sua conclusio- 
ne provate a premere simultaneamente i 
seguenti tasti (sènza contare le virgole): 

Shift destro, maggiore ()7 r Spazio, Z 

A questo punto se tutto è andato bene il 
messaggio verrà visualizzato e il. program- 
ma terminerà. 



I suddetti tasti, se premuta insieme, inse- 
riscono il valore 29 nella locazione 
SOCCO. 

E' possibile decidere di modificare i tasti 
necessari per l'attivazione del messaggio, 
tramite il seguente programmino che leg- 
ge di continuo il contenuto di $DCOO 
(56320); provate a premere varie combi- 
nazioni di tasti, 

10 Print peek (56320) 

20 Goto 1 0 

Se decidete di cambiare la chiave", in- 
tesa come insieme di tasti, è sufficiente 
cambiare il quarto dato della linea 60200, 
facendo attenzione a cambiare anche il 
check sum in linea 60075. 


UNA LOCAZIONE 
MOLTO USATA 

Forse il termine "SOCCO" fa di questa lo- 
cazione un piccolo mistero; ricordiamo ai 
piu smemorati' che questa locazione al- 
tro non è che la 56320, cioè la responsabi- 
le della porta 2 del joystick, 

Ciò significa che è addirittura possibile 
inserire nella "chiave" anche un controllo 
sul joystick; in pratica l'attivazione del mes- 
saggio può essere determinata ed esem- 
pio da Joy a Nord, Fire, Spezio e un paro di 
altri tasti, in modo da rendere praticamen- 
te impossibile le scopèrta della chiave in 
modo casuale. 


1 

* 



* 

B 

* ESEMPIO 01 

FIRMA ALL’INTERNO 

3 

* DI UN 

PROGRAMMA 


4 

* UIENE 

ATTI DATA SOLO CON 

LA 

i S 

* PRESSIONE DI DETERMINATI 


6 

* TASTI 




7 

* BY MICHELE 

MAGGI 


0 

* CO 1308 BY 

SYSTEMS 


a 

& 





rF “■ ** "■ “ 




10 





11 


SEI 


; DIROTTA I 

12 


LDA 

#< ENTRY 

; UETTORI DI 

13 


STA 

CINU 

; INTERRUPT 

14 


LDA 

#> ENTRY 

;ALLA NUOUA 

15 


STA 

CINU+1 

; ROUTINE 

15 


CLI 


m 

J 

17 


RTS 


; ED ESCE 

1B 

ENTRY 



* 

3 

19 


LDA 

SDC00 

; LEGGE SDC00 

90 


CMP 

#29 

; E LO COMPARA 

21 


BEQ 

STAMPA 

■ CON LA CHI AUE 

BB 


JMP 

SEA31 

;S£ <> IRQ 

B3 

STAMPA 



; SE UGUALE 

54 


SEI 


; RESTETTA I 

EB 


LDA 

#$31 

•UETTORI DI 

EB 


STA 

CINU 

; INTERRUPT 

E7 


LOA 

#$EA 

ì 

EB 


STA 

CINU+1 

1 

E9 


CLI 


§■ 

1 

30 


NOP 


r 

1 

31 


LDA 

#147 


3 e 


JSR 

SFFD2 


33 


LDY 

ASTRINGA 

; E STAMPA IL 

34 


LDA 

ASTRINGA 

■MESSAGGI a 

35 


JSR 

EAB1E 

; DI COPYRIGHT 

3B 


LDA 

#0 

! 

37 


STA 

649 

;P0KE 649,0 

3B 


JMP 

$A474 

•SALTA A READY 

39 

STRINGA 




40 

CINU 


$0314 
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— GUIDA ALL'ACQUISTO 

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 


Amiga 2000 - L, 2,005*000 

Ivi, orop/o cessero Motorola MC68000 - Clock 7. IBMHr - Kickatar; ROM - Memoria RAM: 1 «Byte ■ 3 chip extern per DMA Video Audio I/O - 

h?i!fvT SP 'fof'?^ e c Ami9a Gjs 100 pr A ' J, °conlig ' - i Siot 0 , Espansione 86 pin per Schede Conrocessore - 2 Slot di Espansione compati- 
DihAT/XT - 2 Slot di Espansione compatibili XT -2 Slotdi Espansione Video - 1 Tloopy Disk Drive da 3 1 / 2 ", 880 KBytos- Porta seripic RS232C 

‘™S ma ° Derat ' vi:> sihSle-user. multitasking Amiga DOS - Compatibilità MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne J?nus (A2088 - 
A2286) - Monitor escluso 

Amiga 500 - L. 950.OOO 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Kickstarl ROM - Memoria RAM: 5l2K8ytes - 3 Chiocustom per DMA. Video Audio 
t/O - 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 880 KByies - Porta seriale RS232C - Porta paracela Centronics 


Videomaster 2995 - L 1.200. 000 

Dti^k Top v'ideo - Sistema perolaborazinivi dee semiprotess onale composto da gen look, digitai fzzato re e alloggiamento per 3 drive A2Q IO - In- 
gressi videocomposito (2), RGB - Uscite Vip eoo om posilo. Rf\ RGB ■ sync - 

Floppy Disk Driver A 1010 * L. 335.000 

Floppy Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2” - Capacità 880 KBytes - Collegabile a tutti i modelli della linea Amiga alla scheda A2088 e 
al PCI 

Floppy Disk Drive A 2010 - L. 270*000 

Floppy Disk Drive - Drive interno agg jntivo da 3 1/2“ - Capaci là 880 KBytos - Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk A 590 - L» 1.695.000 

Hard Disk t Control ter + RAM - Scheda Control er - Hard Dsk da 3 T/2" 20 MBytes - 2 MBytes u fasT RAM - Collegabile all’Amiga 500 

Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L, 930.000 

Scheda JanusXT l Floppy Disk Drive da 5 ' /<T, 3S0 KByies - Scheda Bridgeboard per compatii lisa MS-DOS (XT} in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel S0SB - Coprocessore matematico opzionale miei 8087 

A2286 + A2020 - L, 1.765.000 

Scheca JanusAT i Floppy Disk Drive da 5 T/4" . 1.2 MBytes - Scheda Bridgeboard per compatto Ito MS-DOS (AI) in Amiga 2000- Micropro- 
cessore Intel 802B7- Clock 6 MHz ■ RAM; i MBytes ore board - f ioppy D sk Controller on -board - Floppy D sk Driver disegnato per I installazio- 
ne all'interno dell'Amiga 2000 - 

Scheda A2620 - L. 2.303.000 

Scheda Processore Alternativo 32 bit Scheda per 68020 e Unix - M crtìprocessore Motorola MC68020 Coprocesscre malemalico Motorola 
MC6888 1 (opzionale MC68882) 

Scheda A Unix - L, da definire 

Sistema Operativo AT&T Unix System V Rcleasc 3 ■ Amiga 2000 con scheda A2620 e Hard Disk 100 MBytes 

Hard Disk A2092 + PC5D60 - U 931.000 

Hard Disk c controller Hard Disk 3 1/2" ST506 Capacità formattala 20 MBytes 

Hard Disk A2090+2092 * L. 1,132.000 

Hard Disk e controller - Raro Disk 3 1/2” ST506 - Capacità formattata 20 MBytes 

Hard Disk A209D+A2094 - L* 1,736.000 

Stesse caratteristiche del kit A2G92 ma cor. disco da 40 MByies 

Espansione di memoria A2053 - L. 1,149,000 

Espansione di memoria - Scheda di espansione per Arrvga 2000 - fornita cor 2 MBytes 'fasi" RAM. espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 - L, 153>000 

Modulatore video - Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e mono cromatica - Bi inserisce nello slot videe 
dell’Amiga 2000 


Genlock Card A2301 - L. 375.000 

Genlock - Scheda Genlock semiprolessjorale per Amiga 2000 - Permette ài miscelane immagini provenienti da una sorgente esterna con im- 
magini provenienti dai computer 

Professional Video Àdapter Card À2351 - L. 1,370.000 

Professional Video A Papier - Scheda Videe Professionale per Amiga 2000 (B) - Genlock qualità Broadcast - Frame Grabber - Digitalizzatore - 
Include scavare d controllo per a gesi onc interaitiva (Disponibile da maggio 89) 

A 501 * U. 300.000 

Espansione d memoria - Cartuccia ci espansione di memoria da 512 KByles per A5GQ 

A520 - L. 42.000 

Modulatore R r Modulatore esterno A5GG - Permeile di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500 

A Scart - L* 27.000 

Cavo di collegamento A500/A2000 con conneiiore oer televisione SCART 
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Monitor a colori 1084 - L* 575.000 

Monitor a colon ad alta risoluzione - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.39mm - Compatibile con Amiga 500/2000, PC {tutta la gam- 
ma), C64 e CI 28 

Monitor a colori 2080 - L. 690.000 

Monitor a colori ad alta riso lezione e lunga persistenza- Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0.39 mm- Frequenza di raster 50 Hz- Compa- 
tibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma}, C6 4 e C128 

Monitor Mortocromatico A2G24 - L. 1.093.000 

Montlor monocromatico a fosfori "biancone a da” - Turbo 14 ,f antirii lesso - (Disponibile da marzo ’89) 

PC 6 0/40 - L. 897.000 

Microprocessore Intel 80336 - Coprocessore matematico opzionale Intel 90387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - 
Monitor monco rom ai ico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Operativo MS-DOS 3 2.1 - interprete GW-Basic 

PC6O/40C - L. 9365. 000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colon mod, 1084 

PC 60/88 - L 10,400.000 

Microprocessore Intel 30386 - Coprocessore opzionale Intel 80367 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 
2.5 MBytes - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 12 MBytes - 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2”, 1.44 MBytes - 1 Hard Disk da 80 MBytes - 2 
Porte parallele Centronics - Mouse video EGA (compatibile MDA - Hercules - CGA). Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor 
monocromatico 14' - Tastiera avanzata 102 tasti con 1 2 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Ambiente Operativo Microsoft win- 
dows/336 - Interprete GW-Basic 

peeo/eoe - l. 10 . 795.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod, 1084 

PC 40/20 - L. 4.390,000 

Microprocessore Inìel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10' MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria RAM: 1 MByie- 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4’\ 1.2 MBytes- 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232- Porta parallela 
Centronics - Scheda video AG A mullistandard (MDA - Hercules - CGA} Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati- 
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3,21 - Interprete GW-Basic 

PC40/20C L. 4.785.000 

Slessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 40/40 - L. 5.700.000 

Microprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 30287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria PAM: 1 MByie - 1 Floppy Disk Drive da 5 1 /4", 1 ,2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Feria seriale RS232 - Porla paracela 
Centronics - Scheda video AGA multi standard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati- 
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PC40/40C - L. 6.095.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod, 1084 

1353 - L. 72.000 

Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a PCI, PC 10/20 - III, PC40 - IH 

PC91Q L. 345.000 

Floppy Disk Drive - Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" per PCI 0/20-1-1 l-llf - Capacità 360 q 720 KBytes seleziona b ite tramite "config. sy$" - Cor- 
redo dii telaio di supporto per Hns lallazione ir un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4" 

PCI - L. 945.000 

Microprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da 5 1 /4" - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - - Monitor monocromatico 1 2" - 
Tastiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - interprete GW-Sesic 

PCEXPt - L. 590.000 

PC Expansion Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Al mentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT - 
Alloggiamento per Hard D ; sk da 5 1/4" - Si posiziona sotto il corpo del PCI e viene collegato tramite degli appositi connettori 

PC 10-1 II - L. 1.954.000 

Microprocessore Intel 8088 Clock 4.77 MHz 9 54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 640 KBytes - 2 Floppy 
Disk Drive da 5 1/4", 360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porla Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - interprete GW-Basic 

PCIO-llfC - L. 2.294.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14” a colori mod. 1G84 

PC 20-11 1 - L. 2.879,000 

Microprocessore Intel 8038- Clock 4.77 MHz 9.54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - 1/4", 360 KBytes - 1 Hard Disk da 20 
MBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Roda Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) - 
Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3,21 - interprete GW-Basic 

PC £0- INC - L. 3.219.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 
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NUOVO C64 * L, 325.000 

Nuovo Personal Computer CPU 64 KBytes RAM - Vastissima biblioteca software disponibile - Porta seriale Commodore ■ Porta registratore per 
cassette - Porta parallela program ma bile - 


C128D - L 695,000 

Personal Computer CPU 128 KBytes RAM espandibile a 512 KBytes - ROM 46 KBytes - Basic 7.0 - Tastiera separata - Funzionante in modo 
128,64 o CP/M 3.0 - Include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 II! - L. 365,000 

Floppy Disk Drive ■ Floppy Disk Drive da 5 174” singola faccia - Capacità 170 KBytes - Alimentazione separala - Compatibile con C64, 
0128, C128D 


Floppy Disk Dirve 1581 - L, 420,000 

Floppy Disk Drive da 3 1/2” doppia faccia - Capacità 800 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, C128, C128D 

1530 - L. 55.000 

Registratore a cassette per C64, Ci 28. G126D 

Accessori per C64 - 128D 

1700 - Espansione d memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per Gl 28 - L. 170,000 
1750 - Espansione de memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes per CI 28 - L* 245.000 

1754 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memora a 256 KBytes oer C64 - Tornila di alimentatore su (dimensionato - 

L. 1 98.000 


16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile as C64 - Permette ii collegamento a Videotel, P.G.E. e banche bali - 

L. 149.000 


1399 - Joystick - Joystick a microswitch con aulofire - L, 29,000 
1351 - Mouse - Mouse per C64, CI 26, C128D - L. 72.000 

Monitor Monocromatico 1402 - L. 255.000 

Monitor monocromalieo a fosfori ''bianco- caria" - Turbo 12” antiriflesso - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 

Monitor Monocromatico 1404 - da definirò 

Monitor monocromatico a losfori ambra - Turbo i4 ,r antiriflesso a schermo piatto - Ingresso TTL - Compatibile con tutta fa gamma PC - 
Base orientabile 


Monitor Monocromatico 1450 - L. 425. 000 

Monitor monocromatico Bl-SYNC a fosfori ''bianco-carta" - Turbo 14” antirifteSSO - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincro- 
nisrno orizzontale per compatibilità con adattatori video MDA, Hercules, CGA f EGA e VGA 

Monitor a colori 1802 - L.445.000 

Monitor a colori - Turbe 14” - Collegabile a C64, Cl28, C128D 

Monitor monocromatico 1900 - L. 199.000 

Monitor monocromatico a fosfori verdi - Turbo 12 1 ' antirifiesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore 

Monitor a colorì 1950 

Monitor a colori Bl-SYNC alta risoluzione - Turbo 14” antiriffesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale 
per compatibilità con adattatori video MDA. Hercules. CGA. EGA e VGA 

Stampante MPS 1230 * L. 475.000 

Stampante a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 120 cps - Bidirez onale ■ 60 colonne ■ Near Lctter Quality - Stampa gralica - Fogti singoli e mo- 
dulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centronics - Compatibile con tutti i 
prodotti Commodore 

MPS 1 £30 R - L. 18.000 

Stampante MPS 1500C * L. 550.000 

Stampante a cotona matrice di punti - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80’ colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Lette r Qua- 
fity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo cominuo Trascinamento a trattore e/o Inzrone - Insertacela parallela Centronics - Compatibile con 
la gamma Amiga e PC 

MPS1500R - L 35.000 

Nastro a. colori per stampante 

Stampante MPS 1550C - L. 575.000 

Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 1 30 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Lelter Qua- 
lity - Stampa grafica - Fogl i singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - interfaccia sena le Commodore e parallela Centro- 
nics - Compatibile con lutti i prodotti Commodore 


Nastro a colon oer stampane 


MPS1500R - L. 35. 000 
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I COMMODORE POINT 


I primi 100 negozi selezionati dalla " Commodore ” per la 

dei suoi prodotti 


LOMBARDIA 
Vii la no 

• AL RISPARMIO ■ V.Se Monza, 2Q4 

* SCS - Via Mofibgs"', ri 

* BRAMA ALBERTO 

- Via fcer Capponi, 5 

* E D-S - Corso Porla Ticinese, 4 

* E.fi.C. ■ Via Tfogg : a Scagna. 7 

• FARtF - Vìa A. Vela. 21 

* FLOTTE RIA - Viale Monte Nero, 3" 

* GBC - Via Canton, 7 
Via Fattila, $ 

• GIGLIONI LAURA . Via DO? do. 6 

• GUGLiCM - Via;? l jig Sluiro, 45 

• lOGlTSK ■ Via Golgi, m 

* marcì ■ Via F.m Bronzei*. 37 

* Mpi .HONi - Via P. Coltella, 37 

* MESSAGGERIE MUSICALI 

- Galle* a del Ccr&o. 2 

• NEWEL ■ V a Mac Madori, 75 

• rivola - v»a Viiruwj, 43 

Provincia di Milano 

• (L CURSORE - Via Cavour, $5 
Nevai!? Milanese 

• RFC Ei.GRA - Corso Mi'ano. MB 

- Bovs-? Wascago 
•F.LLI GALlMBERTÌ 

- Via Nazionale a&i Giovi, 23/36 

- Barena 

» GBC - Vae Matteotli. 66 

■ Orniselo Balsamo 

* P. GIORGIO OSfELLARi 

* Via Mlanp, 300 ■ Desto 

• CASA CELLA MUSICA 

- Via Indipendenza. 2' 

■ Colano Monzese 

• PENATI - Va Verdi, 28/30 

- Corbella 

• EMR - Via.e itala, 12 - Cor$ioo 

• CENT PO COMPUTER PANDOL.Fl 

* Via CùrrkJoni. 16 * legnano 

• COMPUTEAM - Via Vece: O. 41 

- Lissone 

* FUTURA - Via Solferino, 31 - Lod 

• M.B M. - Carso Roma, 12 - Lod 

• L’AMICO DEL COMPUTER 

■ Vis i? Lombatoia, 1? 

- Meregraio 

* BIT B4 ’ Via Italia, 4 Monza 

* l.C.O. ■ Via de T g I, 14 Opera 

• MIWÀ HARD & SOFT 

- Via Bruno Sbozzi, 94 

- Sesto $. Giovanni 

• FERRARI LUIGI - Via Macre Caprini 

- Sa "l'Angelo Lodigano 

« IL COMPUTER SERVICE SHOP 

- Via Padana Superiore, 197 

- Vimodrone 
■argano 

« COMiF - Va Autolinee, ‘0 

* COREANI - Via de Canana. 3 

• D.R.B. - Via Borgo Palazzo. 65 

* NEW SYSTEMS * V# Pag. a, 36 
Provincia di Bergamo 

+ BERTuLEZZi G. - Via Fazioni, 45 

■ Alzano Lombardo 

• COMPUTER TEAM ■ V a Verdi, 1/6 

- Carvtoo 

* OTTICO ROVETTA 

. piazza Garibaldi, 6 - Lavare 

* A.I.S, INTERNATIONAL 

- Vìa Sa"- Carta, 25 
À$n Pellegrino T e r me 

* StóTHEMA ■ Va Roma, 45 

- &am co 

•COMPUTER PCI NT 
’ Va -.anEier . 52 ■ Sam co 


* AB INFORMATICA 
Slata'e Cremai. SS 

- Ugnano 

Br«cu 

* COMPUTER CENTER ■ V a CiP'0, 6 

* INFORMATICA 2000 

- Via Stazione. 16/0 

■ MASTER NFQRM ATTICA 

- Via F Hj Ugon:. sO/B 

« ViGASEO MARIO - Pori. Zanardelii, 3 
Provincia dà 8r«cia 

* MISTER SI T - Vi 5 Macini, 70 -Brano 

* CAVALLI PIETRO 

- Via 10 Giornate. 14/B 

- Castrezzato 

* V IETTI GIUSEPPE ■ Via Milana. -.'B 

- Chiari 

* MEGA&YTt ■ Pazza Malwézzs, 14 

- Desenza^c dei Garda 

* CO -RE Via XXV Aprile. 136 - Fero 

* BARESI RINO 8 C. 

- Via xx Settembre. 7 - Ghèd 

* INFO CAM - Via Provinciale. 38 

- Gratacasplo 
Gemo 

* _ COMPUTER ■ Via nd oerderza, 9C 

* 2M ELETTRONICA - Via Sacco, 3 
Provincia di Come 

* EL T RQNGROS - Via L. da VUci, 54 

■ Baroato 

* EGA ■ Va Mazzini, 42 

■ Cassasti Bria^^a 

* DATA FGUND - Via A. Vola. 4 ^rba 

■ EGA - Va A. Mo?o, 17 - Gallate 
•RIGHI ELETTRONICA 

■ Va G. Leopardi, 26 

- Oleate Comasco 

* CIMA ELETTRONICA 

- Via Leonardo aa Vinci. 7 

■ lecco 

* FUMAGALLI * Via Cairoti, 46 -Lecco 

Cremona 

* MONDO COMPUTER 
Via GiusecD-^a 11/B 

* PRISMA Via Buoso sa Devara. 8 

* TÈ1.CO - Pazzi Marcai!, 2/A 
Prorrnoie di Cremona 

* ELCOM. - Via IV Nevemore, 56/56 

■ Crema 

* EUROELCTTBONICA 

■ V:a XX Settembre. 92/A ■ Grama 

Mantova 

* TUBALDO elso a c. 

- Galena Fermi, 7 

* 32 B>T - Via Cesare Battsi;, ’4 

* ELETTRONICA BASSO 

- V.le Risorgi rènio. 6$ 

Pivi* 

* POL1WARE ■ Oso c. Alberto, 75 

Provincia di Pavia 

* LOGICA INFORMATICA 

- V a Monte grappa. 32 - Vigevano 

* M VISENTJN - C.so V. Emanuee. 78 

- Vigevano 

Sondrio 

* CIPOLLA M. - Va Tramogge, 25 

Provincia di Sondrio 

* fotgmcva - vie Valeriana, i 

- San Pietro ci Berber.no 

Varese 

* DI MECO SISTEMI ■ Va Garibaldi 

* IL CENTRO Elettronico 

- Via Mettanone, 2 

* SUPERGAWES - Via Canotto, 13 
Provincia di Varese 

* BUSTO BIT - Via Gavina. 17 

- Busto Arsilo 

* CRESPI G.&C. - V 'e Lombardia. 59 


■ Castella nza 

« COMPUTER SHOP 
Via A. da Brasca, 2 ■ Ga/are^e 

* LIMA IMPORT-EXPORT 

■ (Grandi Magazzini Boss) 

- Via Cardi, 196 - Ganzano 

* J.A.C. - Via htemeoni. 35 

■ Sesto Cafende 

VALLE D'AOSTA 
Aoste 

* F.i GATTI - Via Feslaz. 75 

PIEMONTE 

Aleswndrii 

•BIT MICRO ■ Via Mazzni, "04 

* bervi: informai Gì 

- Va Alessandro ni, 47 

Provincia di Al filandra 

* $,G-E. ELETTRONICA 

- Via Bandolo, 19 - T 

Asti 

1 RÈCORD - Corso A lieti, 166/3 

Cun« 

* ROSS COMPUTER - C.so Uzza. 42 

* STUDIO Software - C.so Nizza, 49 

Provincia di Cuneo 

* PUNTO Bl T - Corse Langhe, 26/C 

- Alba 

* SDÌ - Via Vittorio Emanuele, 250 

- Sra 

* ASOhiERI GIANFRANCO 

- Corso Emanuele Fiiiti&liJl 6 

- Possano 

Novin 

* ÉLCQM - Corso Mazzini. 1 1 

* PROGRAMMA 3 - V.le Buonarrol , 8 

* PUNTO VÌDEO 

■ Corso R sorg'meolo, 39/fi 
Provincia di Ncvara 

■ MIRCO PC LACCO & C. 

- V : a Monto Zeus. 4 ■ Aror-a 

* ALL COMPUTER 

■ Corsa Gar ba d 156 

■ Bccg&manero m 

* M 'ORO LOGIC - Via G osanni XIII, 2 

- Domodossolfl 

* ELI lOT COMPUTER 

- Via Don Mmzòfii, 32 - Inlra 
Torino 

* ALBA ELETTRONICA 

- Vis C. Fessali, 5/P 

* AlEX COMPUTER 

- Corso Francia, 333/4 

* COMPUTER HOME 
Via San Donato. 46/D 

* CC-MPUT NG NEWS 

* Via Marco Polo, 4Q. 1 E 

* DE BUG - C.so V, Emanuele IL 22 

* DESME UN VE PS AL 

- Via San Seewtèa 95 

* F.B.S. ■ Via Btrgaro. BÈ/D 

* informatica itala 

- Corso Re Umberto, 12B 

* MT INFORMATICA 

- Corìd Giulio Cesane, 53 

* MUSiCS'S Shop C.so Potenza, 177 

* NEW BUSINESS COMPUTER 

- Va Niaa, 45/F 

* PLAY GAMES * Va c. Alberto. 39/ A 

* RADIO TV Mi H ARO RI 

- C.so Untone Sovietica, 3Si 

* EMIT ELETTRONICA 

- v : a Stoica, 63/B 

* TELERITZ - Corso Traiano, 34 

ProTinda di Torino 

* PAUL E CHICO VIOEOSOUND 


vendita 


■ Via V. Emanuele. 52 ■ Chierì 

■ BIT INFORMATICA 

- Vìa V Ennsn-jfcle. 154 ■ C rrè 

• Hr-FI CLUB - Corso Franca, 92/C 

■ Cotogno 

• I.C.S - Stradale Tomo h. 73 

- tvrea 

• BAS - Corsa Rcrfna, 4? 

- Mùnwiet’ 

< cERuTTr mauro 

- Corso Termo. 234 - Piierolo 

• EUR EX Corso hd oendenza. 5 

- R Viroto C.so 

• OlAM INFORMATICA 

- C.sd Franca. 146/B-& - Rvol 

• FULUNFORMATICA 

- V’a V Ilare Veneto, 25 - R= voli 

• GAMMA COMPUTER 

■ V.g Cavour, 3 A/B 

■ Settimo Ter nese 
Vercelli 

• ÉLErfiQGAMMA C.sc fiormida. 27 

• EiETTRCMCA di 6ELLAMD A. i C. 

• Strada Torino. 15 

Provincia di Veceetli 

• C.S.I. TEOREMA - Via Losana, 9 

- Biella 

• SlGtST - Vìa Bertodano, B - Biella 

• flE MONDINO Franco - Via Roma, 5 

- BorgQ&eÈa 

• FOTOSTUDIO TRFVESAR 
^ Via XXV Aprto, 24/B 

- Cessalo 

• STUDIO FOTOGRAFICO IMARISIG 

- Pazza Martìri Liberia, 7 - IVirvo 

LIGURIA 

Genova 

ABM COMPUTER 
Piazze Oe Ferrari, 24/R 

• CENTRO ELETTRONICA 

- Via Chiaravagna, iCwfl 

- Locai ?à Seslri Fonenle 

• COMMERCIALE SOTTORIPA 

• Via Sotìoripa, 115/117 

• FOTOM 0 NDFAI 

- Via Mi Camoo. 3-6-9- 11-13/R 

• LA NASCENTE ■ Via San Luca, 4/1 

• RAPPR - El - Via Boreovatii, 23/R 
imperia 

• CASTELLINO ■ Via Belgrado. 44 

• SASA COMPUTER 

- Via Nazionale, 256 
Provi rwta di Imperia 

• CENTRO Hi-Fi VtDEO 

- Va cela Repubblica, 33 - Sanremo 

• CASTELLINO ■ Via Genova. 4fi 

- Vervlim gtia 
U Spelta 

• CATIONE - Via Vì0. Venete, 75 

• Li, ELETTRONICA 

- Via Via Vèneto, l?3 
Provincia di La Speria 

• li. ELETTRONICA - Via Aurena, 299 

■ Fomola di Vezzanc 
Savona 

• CASTELLINO 

- Carso Tandy e Bertoch. 101 

• ATHENA 

- Vìa Carissimo E. Oottì. IGR 

VENETO 

Bdlunc 

• UP IO DATE 

- Via V torio Veneio, 43 
Provincia di B di uno 

• GUERRA COMPUTERÀ 

- Vig e Mazzini, 10/C - Fei^e 


96 - Cùrnrnodore Computer Club 


Padova 

* BPT SHOP - Via Cairoti, 1 1 
» COMPUTA MIA 

- Riviera Tiso Camposanpiero. 37 

- COMPUTER pom - Via Roma, 63 

* D-P.H. ■ V.te Lombardo, 4 

* GIANFRANCO MARCATO 

- Via Madonna della Salute, 51/53 

* ZELLA ADELIO 

- Piazza De G esperi,. 31 /A 

Provincia di Padova 

* CAERT - Via Andona. 1 1 

- Zona feiduslriate Camin 

Trevi» 

1 0 i T 2000 - Via Brando^ d'Adda, H 

Provincia di Trevi» 

* DE MARINI - Vai XX Settèmbre, 74 

- Canaglia no 

* SlOESTfìÉÉT - Via S. d'Acquislo, Q 

■ Ucniebeifyru 

* FALCON - Via Tiraggio, 116 

- Pregando) 

Venezia 

* TELERADIO FUGA 

- San Marco, 3457 
Provincia di Venezia 

* GUERRA EGIZIO & C. 

- Via Bssaiola, 20/A - Meslre 

* TREKILOWATT 

- Via Torre Belfredo, 47 - Mestra 

* H£ BEL 'Via F. Crispi. 10 

- San Dona di Piave 

* GUERRA COMPUTERS 

■ Via Vizzotlo, 25 

- San Dona di Piave 

* TELFERT - Via Chiesa. 1509 

- Sottomarina 

* fìADlOCESTARO - Via Roma, 09 

- Spinga 

Verone 

* CASA DELLA RADIO - Via Cairoti, iQ 

* TELESAT - Via Vasto de Gema. £ 

Provincia di Verona 

- FERRARA - Via (Sei Massari, 10 

- Legnalo 

Vicenza 

* ELETTRONICA B! SELLO 

- Viale Trieste, 427/429 

* SCLACHl Market - Via Dà Balte, 139 
Provincia di Vicenza 

* GUERRA COMPUTERÀ 

■ Via Deli'todusmiA - Ate Ciccalo 

* SCIAVOTTO - Via Zanella, 21 

■ Gavazzate 

» COMPUTER B. COSTO 

* Via del Co&te, 34 - TNene 

« ELÉTTROCASÀ - Via Roma, 67 

- Trinino 


FftlULi VENEZIA GIULIA 
Gorizia 

* E.C.O. ELETTRONICA 

- Via F.ll Cessar, £3 

Pwòervsne 

* RIGO - Viale Cassetti. 6 
Provìncia di ftrdénene 

* MDT - Piazza Emù bilica. 5 

- Vii anova di Frate 

* BRUNO DA PIEVE 

- Via Colombia, 17 ■ Porcia 

Ttìttle 

* AVANZO GIACOMO 
■ Piazza Cavana. 7 

* COMPUTER SHOP * Via P. RWf. 6 

* COMPUTISI - Via XX Settembre, 51 

* CTf - Vìa Pascoli, 4 


Udina 

* MOFEfìT 2 - Via Leopardi, 21 

* R,T. SYSTEM - Va L da Vinti, 09 
Provincia di Udine 

* IDRE NO MATTASSI à C. 

- Via Uciniana, SO - ìavagnacco 
Rovigo 

* CLINICA DEL RASOIO 
E DEL COMPUTER 

- Via Fiume, 31/33 


TRENTINO ALTO ADIGE 
Bottino 

* C.W.B, ITALIA - Via Roma, 92 

* MATTEUCCl PRE$HGE 

- Via Museo. 54 

Provincia dii Bolzano 

* electpo tappeiner 

- P.za Principale, 90 - SiEandro 

* RADIO MAIR - Vìa Centrate, 70 

- Brulico 

* ELECTRù RADIO HENDRICN 

- Via delie Corse, 106 - Merano 

Trénta 

* C-RONST ■ Via Galilei 25 


EMILIA ROMAGNA 
Piacenza 

* COMPUTER Line ■ Via G. Carducci 4 

* DELTA COMPUTER 

- Via Martìri della Resistenza, 15/G 

* SOVEft - Via IV Novembre, 60 


TOSCANA 

Arezzo 

* DELTA SYSTEM - Via Piave, 13 

Firenze 

* ATEMA 

■ Via Berrette Marcello, Wlb 

* COOPERATA L.D.T. - Va Icaro, 9 

* ELETTRONICA CENTOSTELLE 

- Via Centostefe, 5/a 
« HELP COMPUTER 

- Via degli Artisti, 15/A 

* PUNTO SOFT ■ Via Vagirete, 17 

* TELEINFORMATICA TOSCANA 

- Via Bronzino, 36 
Prwrind* di Firenze 

* WAR GAMES 

- Via Raffaello Sanzio. 126/A 

- Empoli 

* NEW E.V.M. COMPUTER 

- Via degli Innocenti., 2 

- Figline Valdarno 

* COSCI FILI - Via Roeng, £5 - Prato 
« CENTRO INFORMATICA 

* V<a F.lli Cervi, 21/29 - ftontessieve 

Grotielo 

* COMPUTER SERVICE 

- Piazza Ponchielli, 2 

Livorno 

* ETÀ BETA - Via San Francesco, 30 

* FUTURA 2 - Via Cambini, 19 
Provincia di Ut omo 

* ELETTRONICA AIESSI PAOLO 

* Via Cimarosa, 1 - Piombino 
Provincia di Lucca 

* IL COMPUTER ■ Vie Colombo, 216 

- Oda di Camjiore 

* SANTI VITTORIO - Via Roma, 23 

- San Romana Garlegnana 
Mina 

* EURO COMPUTER 

- Piazza Seriagnini, 4 

* FIRMWARE - Via Amelia Ovest. 27 


Provincia di M«u 

* RADIO LUCONJ - V*n Roma, 24 /B 

- Carrara 

Piti 

* C,H.S. - Via Carlo Cattaneo. 90/92 

* ELECTRONIC SERVICE 

- V?a della Vecchia Tranvia, 10 

* IT - LAB - Via Marche 0A/GB 

Ptatoia 

* ELECTRONIC SHOP 

- Via de:ia Madonna, 49 

- OFFICE DATA SERVICE 

- Galleria Nazionale, 22 
Prwìncii di Fittoti 

* ZANNI A C. - Corso Rema, 45 

- Monieca’in' Terme 
Siene 

* VIDEO MOVIE ■ Via Garibaldi, 17 

Provincia di Siwu 

* ELECTRONIC Shop ' Via A. Casini, 51 

- CÀiandano Terme 

* ELETTRONICA 

■ Via di G facciano nei Corso, ili 

- Montepulciano 


UMBRIA 

Provincia di Perugie 

• COMPUTER STU0IOS 

■ Via JV Novembre, IflM 

■ Bastia Umbra 

CAMPANIA 
PtotìikU di Avetiìm 

• FltP FLOP ■ Via Appia, 66 -Atripalda 

Benevento 

• E-CO: INFORMATICA 

- Via Pepiceli, 21/25 

Citarli 

• O.P.C. - Va G.M. Bosco. 24 

Provincia dì CeKvtt 

• M.P. COMPUTER - Via Napoli, 30 

■ Maddafoni 

Napoli 

• BABY TOYS 

- Via Cisterna (telF03io P 5/Bis 

• CASA MUSICALE RUGGIERO 

- Piazza Garibaldi,. 74 

• CENTRO ELETTRONICO CAMPANO 

- Via Epomw, 121 

• GIAN - Galleria Varwflelri, 32 

• DAFVrN - Calate San tóarcù, 26 

• ELETTRONICA RQ.DA.lO, 

- Via Epofim 216/B 

• Gl ANDAR 2 - Ptezza Garibaldi, 37 

• GRUPPO BUSH 

- Galleria Umberto 1. 56 

• ODORINO - Largo Late, 22/A B 

• fi l - Via F. Ci tea, 255 

• SPY - Via Fontana, 135 

• TOP - Via S. Anna Mi Lombardi, 12 

• VIDEQFQTO.MARKET 

- Via S. Brigida, 19 
Provincia di Napoli 

• SPA DARÒ - Via Romani 93 

■ S, Anastasia 

• TUFANO - S S. Sannitica, 87 Km 7 

- Cascia 

• ELETTRONtCA 2000 

■ Corso Durante, 40 

■ Franamaggiore 

“ GATEWAY - Via Napoli 63 

- Mugoano 

• NUOVA INFORMATICA SHOP 

- Via Li beitià, 185/191 - Potei 

• BASIC COMPUTER 

- C.so Garibaldi. 34 

- Pozzuoli 


* FALCO ELETTRONICA 

- Via Sarno, 100 - Striano 

* TECNOTRE - Va P. Fusco, 1/F 

- Tone Annunzila 

Si terne 

•COMPUTER MARKET 
■ C.so Viti. Emanuele, 23 

Piov Ine il di Salerno 

* KING COMPUTER - Via Otevano, 56 

- Battipaglia 

* DJMEfl POINT - Via C. Rosselli, 20 

- E boli 


PUGLIA 

ivi 

• ARTEL - ViaG, d'Orso, 9 

• C0MPUT£R'S ART$ 

■ Viale Meuccl 12/B 

Prorlmeit di Bari 

• F. FAGGELLA - Corso Garibaldi, 15 

- Saritna 

• G. FAGGELLA 

■ Vìa P. d'Aragona. 62/A - Barletta 

• G LONUZZO - Via Nizza, 21 

- Castellana 

brinditi 

• MAHANGI t MICCOLI 

- Va Prov, San Vito, 165 
Provincia di Foggia 

• IL DISCOBOLO - Va T, Sdis, 15 

- San Severo 

Lee» 

• BIT 

- Via 95= Regg.to Fanteria, 67/89 

Provineli di Ucce 

• CEDOK INFORMATICA - Vtì Roma, 31 

- Tricase 

Mi tara 

• GUADIAMO ELECTRONICS 

- Via Roma, 1 

Tirante 

• ELETTROJOLLY - Via ite Cesare. 13 

• TEA - Via Regina Berta, 10 1 


CALABRIA 
Cita mito 

• C. 6 G. COMPUTER - Via F. Acri, 28 

• PAONE SAVERIO - Via F. Atri. 93/99 

Provincia di Citami™ 

• COMPUTER HOUSE * Via Bologna 

- Croton# 

• OTTICA FOTO NELLO RUELLO 

- C.sa Vittoria Emaniate, 177 

- Vibo Valentia 

Commi 

• SIRANGELO COMPUTER 

- Vìa N . Ftemio, 25 
Provincia di Caééfìza 

• ELlGrO ANNICHIARICO &. C, 

- Vìa Roma, 21 - Castrerà lari 

• ALFA COMPUTER 

’ Via Nazionale, 341 /A 

- Gocigl is.no Scalo 

• ING, FUSTO SALVATORE 

- Corso Netterà, 99 

- Lemezia Term# 

Reggio Catabria 

• CONTROL SYSTEM 

- Via S. Francesco ba Paola, 49/DE 

• SYSTEM HOUSE 

- Via Fiume eng. Palestine, i 
Prof indi di Raggw CKaMi 

• COMPUTER SHOP 

- Via Matteotti, 50/52 - Locri 


Commodore Computer Cfub - 97 




Software su cassetta 

La voce Ili 

1,12000 

Raffaele 

1,10000 

Oroscopo 

LI 2000 

Computer- Music 

L. 12000 

Gestione familiare 

L. 12000 

Banca dati 

L. 12000 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

L. 16000 

Matematica finanziaria 

L, 20000 

Analisi di bi lancio 

L.20000 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 

L. 10000 




Software su disco 


Ma- Dos & Gw- Basic L. 25000 

La voce III L. 12000 

Oroscopo L. 12000 

Computer- Music 1 2000 

Gestione familiare L. 12000 

Banca dati L, 12000 

Dichiarazione dei redditi (740/S) L ,24000 

Matematica finanziaria L. 20000 

Analisi di bilancio L.20QQ0 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) L.20000 

Graphic Espander C/128 in modo 80 colonne L. 27000 

Linguaggio macchina + Rodine grafiche L, 12000 



Gtleria ^Commodore speciale L.M." + dischetto 


L. 16000 




J 





Ciascun dischetto 


Arretrati 


L. 52000 


Ciascun numero arretrato di Commodore 

Computer Club L- 5000 

Ciascun numero arretrato di Personal Computer L 5000 

Ciascun numero arretrato di VR Videoregi strare L. 5000 


Sconti e agevolazioni 


Le spese di imbatto e spedizione sono a carico deila Systems 
se ciascun ordine è pari ad almeno L. 50000 (di listino). 

Gli abbonati hanno diritto atto sconto dei 10% e atta spedizione, 
gratuita se Sa somma totale raggiunge la cifra di L. 50000 
(di listino), 

Oltre alta spedizione gratuita, viene praticato uno sconto dei 
10% (per gli abbonati è dei 20%) se la afra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge Se L. 1 00000 (di listino). 


Per un ottimale utilizzo del software "Matematica finanziaria" è opportu- 
na la lettura degli articoli relativi pubblicati sa N. 13, 14, 15 della rivista 
“Commodore** e sui N,f, 2e 3 detta Rivista Personal Computer . 

Per un ottimale utilizzo del software “Analisi di Bilancio" è opportuna la 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 deila Rivista 
Personal Computer , 

Per un ottimale utilizzo del software "Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/64" é opportuna la lettura dei fascicolo "Commodore 
Speciale" appositamente dedicato. 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale 
devono inviare „ oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
ia cifra di L.3Q00 per speso di imballo e spedizione, oppure L.GOOO se si 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. 


"U4SOÓO 

L.40000 

L. 7 0000 

L.45000 


^TcTub di 'asciai) 

SSss?s— 

(11 + 11,asC ‘ C °'en2 numeri) 

VB Video f ®9' s * fare 

, „ sse , e conteggi per o" 6 ' 

N.6.. » ■=*» f * 

Systems Editoriale 

Viale Famagosta, 7b 

20142 M ilano 

_ „ uf re tro del modulo (hello 

te di indicare chiaramente, ^ oiQ n vostro nomr' 

Non dime nti^ «causate del versa mento ) ■ desiderato. 

nativo completo di re p heda , <j e ùitamen- 

StìST «3W5S=® — - — 

effettuato. - rtnP deve inviare la som- 


64 programmi per il Commodore 64 

L. 4800 

1 miei amici C/16 e Plus/4 

L. 7000 

Strategie vincenti per Commodore 64 

L. 5800 

62 programmi per Vie 20, C/16 e Plus/4 

L, 6500 

Utilities e giochi didattici 

L 6500 

Tu Iti i segréti delio S peci rum 

L 7000 

Simulazioni e tesi per fa didattica 

L. 7000 

Impara giocando il Basic dello Spectrum 

L. 7000 

Micro Pascal per Commodore 64/128 

L, 7000 

Dal registraiore al drive del C/64 

L 7000 

Ada 

L. 5000 

li linguaggio Pascal 

L. 5000 


Directory 




I|5ri " MKwn , p, 


IN EDICOLA 





•u.ro que// 0 

' fte vorresti 

sapere 

““"«à disc, 
dei tuo 
C64/128 


'.la 








- 










Solo CBv« 64 


CBM 64 e ViC 20 


Rev, OH. 
146 


PRINT CHRS (X) 





5 Branco 

37 "o 

55 7 

73 

io "Un ÈCO” 


SCa. Blocco 

38 & 

56 8 

74 

:ol nome "'Nuovo" 









9 Ca. Sblocco 

39 

57 9 

75 

jtné del' Vecchio" file 


13 Return 

40 C 

58 : 

76 

'Secondo" 


14 Min-Mai 

41 D 

59 ; 

77 




C-SR \ 

42 * 

60 < 

78 

r cO 

DATA dA 


18RVS.ON 

43 + 

61 = 

79 

SA 

131 83 


19 Home 

44 r 

62 > 

80 

: gO 

INPUT # i|M 


20 Del 

45 

63 ? 

81 

89 

132 84 


28 Rosso 

46 

64 <$ 

82 

pE 

POKE po" 






C2 

1S1 97 


29CRSR+ 

47 / 

65 A 

83 

£ sA 

$GN sG 


30 Verde 

48 0 

66 B 

84 

94 

ISO B4 


31 Blu 

49 1 

67 C 

85 

^ tH 

USR uS 


32 Spazio 

50 2 

68 O 

86 

A7 

133 B7 


33 ! 

51 3 

69 £ 

87 

¥ 

|F 


34 " 

52 4 

70 F 

88 

S Al +23 

139 33 


35 # 

53 5 

71 G 

89 


TAN 


36 S 

54 6 

72 H 

90 

8F 

192 CO 







91 

[ 

92 

l 

93 

ì 

04 

t 

95 

*- 


cammodore ’ 

COMPUTER 
CLUB ■ 

J 


Cflncetlfl 
vO n l! I ir-y 
f 47 


Il 


ti’.se^rT' 

1*8 


Ciftcr'Hji 
■ itr.TÌI 
20 


VIC 20 (POK£ X ( Y} 


128 v 255 Prima tonalità 

128 ■' 25 : j S^Otìf i. J n io-' . i tè 

128 t“ 255 Terze tonali té 
123 ^ 255 ^ tenore bianco 
0 -r 15 Volume 


CU R SOR 

i n 


CURSOR 

'W 

II 

CUFtSQFT 

§3 


'CUH 5 LJK 

» 

fcl 


COLORI 

BORDO 

FONDO 

Val. Standard 

Vie 20 

36879 

BIT (3 £ 3 

38879 

BIT 4 t 1 

27 

CBM 64 

53280 

53281 

254 246 


ip 


*33 

134 « 

135 * 

136 "■ 

137 « 

138 t* 

! 139 * 

140 * 

| Ì4ishift+ 

Return 

; •;'■«• /.!■: '» iv 

l42Mflius. 
ì 44 Nero 
14 5 Cura,* 

146 RViOff 

147 Home 

148 ins, 

1 56 Viola 

157 <“ 

CRSR 


158 Giallo 

1 59 Azzur. 

160 Spazio 


1 29 Arane. 

1 49 Marr. 
15Q Rosa 

151 Grigio 1 

152 Grigio 2 

1 53 Verdino 

1 54 Celeste 

1 55 Grigio 3 


192 t 223 Vedi 
224 t 254 Vedi 
255 = 126 


96 ^ 127 
160 ^ 130 


CO 


LEGENDA: CHRS 

o Codice Asci! 

Caratteri Grafici 

Colori aggiuntivi 
CBM 64 

o Comandi speciali 


i 

33 

■| 134 

« il 

1 

35 

- H 

ì 

36 


Norm + Shift 


f=2 


137 


138 


66 


139 


F8 


140 


V 1 C 20 

Versione base 

+ 3 K RAM 

+ 8 •: 16 K 

v 

« 

4096-7679 

1024 7679 

4603 t 

E S 

1000 1 OFF 

0400 1 DFF 

1 200 -r 

o 

E 

qpp 

7680-8191 

7680 8191 

4096-4607 

% ? 

5 EOO- 1 FFF 

1 EOO 1 FFF 

1000 - 1 1 FF 

J # 

384 00 - 380 1 -T 

38400 339 1 1 

37888-38309 | 

o o 

9600 97 FF 

9600 - 97 FF 

94 00 ? 95 F 

CSM 64 

BASIC 

SCHERMO 

COLORE 

# 

2048-40959 

1024-2023 

55296-56295 


S 


080CF9FFF 


0400-07E 7 








Load "Nome", 8 

Carica il prog, Basic: "Nóme' 1 

"ir 

Inizializ^a il disco 


i p f 

oO 

Loaó "Nome". 8,1 

Carica il prog. m Lina. Macc, "Nome" 

r ‘V0" 

Cancella i file irnpropr 

o 

** Q 
? £ 

r* 

X 

Save “Nome'', 8 

Registra su disco il prog. "Nome" 

"C0 unico =0 parte 1 .0: parte 2' 1 Concatena 2* ile in un a 

tu 

Bave "'@0: Nome" 

Registra, so vrapp., Il prog: "Nome" 

JJ C® : nuovo =0/ vecchio" 

Duplica il "Vecchio" file 

ro o 

E - 

q 

Cu 

°k 

Verìfy " * rt ',8 

Verifica l'ultimo programma 

"R0. nuovo = vecchio" 

Cambia in "Nuovo" il n 

O a. 

"Nfl. intestazione, XX" 

Formatta il disco con ID “XX 

,J S0 primo, secondo" 

Cancella i file "Primo" 


LEGENDA 

1 

Comando 

■ 

Ahbrtìv. 

Codice 

Commodore 

•(deci-m.; 

Codice 
Commodore 
(esadecT j 


Reset def 
sistema: SVS(x) 


VtC 20. X - 64802 


CBM64.X - 64738 


COLORE 


CHRS 


SCHCRMO 


CARATI II 

SPEC 


SOLC 


VIC 20 


Arane. 

192 


8 


Marrone 


149 


*|Pagl 


ieri no 


Mero 

144 



0 






Rosa 

ISO 


IO 


Rosso 

28 


| Grigio 1 

Grigio 2 

! 151 

o| 

152 


1 1 Celeste 

12 Viofa 

Azzurro 

159 

9 

k 

Viola , 
156 ; 

i 

4 

m 


Verdino 
153 


13 



Verda 

30 



Celesta 
154 


14 



Griglio 3 


Gial mo 


Giallo 

158 



f * 


VEDI CHRiS là ChRS 19' 


C f R 5 i, "• 4 C ■ 1 R $ ■. 1 4 2 






PUNTATORI PIU' USATI 

LO 

HI 

RELATIVI A; 

43 

44 

START BASIC 

45 

46 

START VARIABILI 

47 

48 

START ARRAY 

49 

50 

FINE ARRAY 

51 

52 

STRINGHE 

53 

54 

FINE STRINGHE 

55 

56 ... 

TOP QF MEMORY | 


SUO NO GOMMO DORÈ 64 


LOCAZIONI UTILI 


54272 | NOTE 

54273 [ MUSICALI 


0 V 255 


54276 17 

FORME 33 
ta'ONDA 64 
129 


TRIANG. 
SIN USO I 
PULSAN 
RUMORE 


54 27 7 

3IT 4 "i* 7 

BIT 0+3 


ATT AC K 

DE GAY 

0 + 255 

54278 

SUSTA IN 

release 

0 255 


54274 SOLO PER 

0 "E 255 

[54275 ONDE PULS. 

0 4- 15 


54296 VOLUME 0 


15 


X = PR IMA VOCE 

X + 7 -SECONDA VOCE 
X + «4 = TERZA VOCE 


ABS 

a B 

AND 

a N 

ASC 

a S 

ATN 

aT 

CHRS 

cH 

CLOSÈ 

clO 

CLR 

cL 

CMD 

C M 

CON 

182 

86 

175 

AF 

198 

C 6 

193 

CI 

199 

C7 

160 

A0 

156 

9C 

157 

9D 

154 

DEE 

d E 

DIM 

di 

END 

eN 

EXP 

eX 

1 FQR 

fO 

FRE 

fp 

GET 

& 

GOSub gaS 

GOT 

150 

96 

134 

86 

123 

30 

189 

BD 

129 

61 

184 

B 8 

161 

Al 

141 

30 

137 

LET 

IE 

LEFTS 

teF 

LIST 

II 

LOAD 

IO 

MI OS 

mi 

NEXT 

nE 

NOT 

nO 

open 

oP 

PEE 

135 

88 

200 

C8 

155 

9B 

147 

93 

202 

CA 

130 

82 

1GB 

A8 

159 

9F 

194 

FRI NT 

? 

PRINT# 

pR 

READ 

rE 

RostCre 

reS 

Return 

rei 

RIGHTS 

f! 

RND 

rN 

FIUN 

fU 

SAY 

153 

99 

152 

98 

135 

87 

140 

se 

142 

8E 

201 

C9 

187 

BB 

138 

8A 

146 

SIN 

si 

spcc 

sP 

SOR 

sQ 

STEP 

stE 

STOP 

sT 

STRS 

&1R 

SYS 

sY 

TABC 

tA 

THÈ 

191 

EF 

166 

AG 

186 

SA 

169 

A9 

144 

90 

196 

C4 

158 

9E 

163 

A3 

167 

VAL 

vA 

VERiFY 

vE 

WAIT 

wA 

COMANDI 

SENZA ABBREVIAZIONE 

cos 


FN 


GET 

197 

C5 

149 

95 

146 

92 







190 

BE 

165 

AS 

161 + 

INPUT 


1NT 


LEN 


LOG 

1 

NEW 


ON 


OR 


POS 


REfc 

133 

85 

161 

B5 

195 

C3 

163 

ac | 

162 

A2 

146 

91 

176 

BO 

IBS 

B9 

143 


SUOMO 1 


36S74.V = 
3687 5. Y = 
36876 Y = 
36877, Y c 
36878. Y - 












